
Der 2. Weltkrieg war für mich schon immer ein faszinierender Abschnitt in 
der Geschichte. Als Kind der Nachkriegszeit hat er mein Denken und mein 
Bewusstsein nachhaltig beeinfl usst. Aber auch heute noch sind jüngere 
Generationen von ihm fasziniert.    

Ich erinnere mich noch gut daran, wie ich mit Hunderten meiner grünen 
Soldatenfi guren stundenlang gespielt habe. In meinem Garten vollzogen 
sich die spannendsten Schlachten. In meinen Büchern ging es um den 2. 
Weltkrieg, und ich denke gerne an die Gespräche mit meinem Vater über 
dessen Kriegserfahrungen. Ich habe das große Glück, mich immer noch mit 
ihm darüber unterhalten zu können, wenn wir uns sehen. 

Mein Vater war Infanterist im Südpazifi k. Er kämpfte auf den 
Salomoninseln, Neuguinea und den Philippinen, und gehörte damit zu 
dem, was wir heute die „Greatest Generation“ nennen. Mein Vater und 
viele andere Männer und Frauen veränderten die Welt und machten sie 

besser. Ihre Kindheit verbrachten sie in den schweren Zeiten der großen Depression. 
Als junge Erwachsene zogen sie in den Krieg, um dem Faschismus ein Ende zu setzen. Nach ihrer Rückkehr 
sorgten sie für das größte Wirtschaftswunder der Geschichte. Erst nachdem es ihnen gelungen war, einen 
Menschen auf dem Mond spazieren gehen zu lassen und den Kommunismus zu besiegen, dachten sie daran, 
sich zur Ruhe zu setzen. Ich bin absolut sicher, dass sich die Menschheit mit dem 2. Weltkrieg und dieser 
besonderen Generation noch sehr lange beschäftigen wird. 

Aufgrund dieser starken Gefühle für diese Menschen und den 2. Weltkrieg war es wahrscheinlich nur 
natürlich, dass ich Axis & Allies erfi nden würde. Von allen Spielen, die ich über die Jahre entwickelt habe, ist 
Axis & Allies mein größter Stolz. Für mich ist es viel mehr als nur ein Spiel: Es ist die perfekte Methode, ein 
tieferes Verständnis für den 2. Weltkrieg zu entwickeln. Ich hoffe, dass ihr es genauso erleben werdet, und 
zwar durch stundenlange herausfordernde und konzentrierte Erfahrungen. 

Wenn du tiefer in das Spiel vordringst, wirst du bemerken, wie massiv und umwälzend dieser große Kampf 
gewesen ist. Du musst dich mit den Problemen und geopolitischen Fragen befassen, vor denen auch die 
Weltführer der damaligen Zeit standen. Du musst dich um beschränkte Produktionsmöglichkeiten kümmern 
und das Kriegsmaterial auf gegeneinander antretende Kriegsteilnehmer verteilen.  Du fällst die wichtigen 
Entscheidungen. Du kannst die Geschichte neu schreiben. Ich hoffe, dass du durch Axis & Allies etwas 
Neues dazulernen kannnst, und dass du immer wieder etwas über diese 
erstaunliche Zeit erfährst. Aber: Ein Spiel kann nur simulieren, was für 
die Menschen von damals ein äußerst kompliziertes Drama gewesen ist.   

Ich möchte dich außerdem noch dazu ermuntern, deine eigene Beziehung 
zu dieser zentralen Episode der Geschichte zu entdecken. Befrage dafür 
doch einfach einmal deine Freunde und Verwandten. Was hat dein Vater, 
dein Onkel, dein Großvater oder sogar dein Urgroßvater während des 
Kriegs gemacht? Lade sie ein, sich dein Axis & Allies Spiel anzusehen, 
und zeige ihnen damit dein Interesse an diesem Thema. Ich bin mir 
sicher, dass ihnen das sehr gefallen wird. Lass alte Gespräche wieder 
aufl eben oder beginne neue Dialoge. Und – was am wichtigsten ist 
– zeige diesen Menschen, wie stolz du auf sie bist. Mit den Jahren wird 
das immer schwieriger, also solltest du keine Zeit damit verlieren. Ich 
glaube nicht, dass es möglich ist, unseren Stolz und unsere Dankbarkeit 
zu weit zu treiben. 

Ich widme mein Axis & Allies Spiel meinem Vater. 
Wem widmest du deins?

         Larry Harris
         Designer, Axis & Allies
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Deutschland überfällt Polen, und der 2. Weltkrieg beginnt. 

2 3

Vorwort des Erfinders



Deine Welt im Krieg 4
 Wie man den Krieg gewinnt 4
 Die Kriegsteilnehmer 4
Spielvorbereitung 6
Der Spielablauf  9
 Phase 1: Aufrüsten 9
 Phase 2: Einheiten kaufen 10
 Phase 3: Kampfzüge 11
 Phase 4: Kämpfen 14
 Phase 5: Kampflose Züge 21
 Phase 6: Neue Einheiten mobilmachen 22
 Phase 7: Erträge einziehen 22
 Zug beenden 22
Spielstand prufen 23
Anhang 1: Einheiten-Profile 24
 Boden-Einheiten 24
  Infanterie 24
  Artillerie 24
  Panzer 25

  Flakgeschütze 25
  Fabriken 26
 Luftwaffe-Einheiten 26
  Kampfflugzeuge 27
  Bomber 28
 Marine-Einheiten 28
  Schlachtschiffe 29
  Zerstörer 29
  Flugzeugträger 30
  Transporter 30
  U-Boote 32
Anhang 2: Beispiel fur einen Zug 33
Anhang 3: Zusatzliche Sonderspielzuge 35
 Spielzüge für die Sowjetunion 35
 Spielzüge für Deutschland 36
 Spielzüge für Großbritannien 36
 Spielzüge für Japan 37
 Spielzüge für die USA 38

Entwicklung des Originalspiels und Uberarbeitung

 Larry Harris
Weiterentwicklung

 Mike Selinker, mit Unterstützung von
 Richard Baker, Stephen Baker, Rob Daviau,
 und Mike Gray
Bearbeitung

 Jennifer Clarke Wilkes
Kunstlerische Leitung

 Ryan Sansaver
 und Peter Whitley
Kartographie

 Todd Gamble
Produktionsdesign

 Brian Dumas, Abigail Fein, und Lisa Hanson
Titelgestaltung

 Tommy Lee Edwards
Innenfotos

 Mit freundlicher Genehmigung der U.S. National  
 Archives und Records Administration 

Spieltester

 William Jockusch und Warren Wyman (Leitung),  
 Australaskan Gambit, A Bridge Too Many,
 Cincygamers, Eastern Pennsylvania Game Society,  
 Hasbro Games Group, High Rollers,
 Houston Gamers, I3 Lunchtime Gamers, McKinney  
 Gamers, O-Fenders, Penna Volunteers, RPI   
 Gaming, South Coast Area Boardgamers,   
 Staggering Strategists, The Three-Twos,
 Westbank Gamers und Wizards at War.

Mein besonderer Dank geht an Aaron Alberg, 
Mary-Elizabeth Allen, Paul Bazakas, Kay Bean, 
Clare Brodie, Martin Durham, Evon Fuerst, Brian 
Hart, Matt Hyra, Kurt Isensee, Mary Kirchoff, Rob 
Lazzaretti, Teresa Newby, David Noonan, Travis 
Petkovits, Faith Price, Kate Ross, Patrick Ross, 
Liz Schuh, Brian Tinsman, Anthony Valterra, Chris 
Wilkes und die unzähligen Axis & Allies Fans, die 
mir im Laufe der Jahre geschrieben haben. Unser 
Krieg gehört der Welt. 

:

:

: :

:

:

S
e
e
g
e
b

ie
t

 2
5

 - 13
. D

e
z
e
m

b
e
r

 19
3

9

D
IE

 S
C

H
L

A
C

H
T

 A
M

 R
IO

 D
E

 L
A

 P
L

A
T

A
Leichte Kreuzer der Briten greifen das deutsche Schlachtschiff „Graf Spee“ an, das später im Rio de 
la Plata in Uruguay versenkt wird. 
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Frühling 1942. Die Flotte 
in Pearl Harbor wird langsam 
wieder aufgebaut. Die Briten 
schauen über den Kanal auf 
das besetzte Frankreich. 
Westlich von Moskau erholen 
sich sowjetische Soldaten 
vom schweren Winter an 
der russischen Front. Junge, 
amerikanische Soldaten 
verlassen ihre Heimat zum 
ersten Mal und wissen nicht, 
ob sie wieder zurückkehren 
werden. Sie leben in einer Welt 
des Kriegs. 

Ihr Schicksal liegt in deinen 
Händen. Du und die anderen 
Weltführer herrschen über 
das Schicksal von Millionen 
Soldaten. Die eine Seite nennen 
wir Axis (Achsenmächte): 
Deutschland und Japan. Ihnen 
stehen die Allies (Alliierten) 
gegenüber: die Sowjetunion 
(UdSSR), das Vereinigte 
Königreich von Großbritannien 
sowie die Vereinigten 
Staaten von Amerika (USA). 
Innerhalb deiner Seite musst 
du Teamarbeit beweisen und 
stets mit deinem Ziel vor Augen 
koordinieren und verhandeln. 
Während du den größten Krieg 
nacherlebst, den die Welt je 
erlebt hat, wird eine Seite den 
Sieg erringen und damit den 
Lauf der Geschichte ändern. 

WIE MAN DEN 
KRIEG GEWINNT
Axis & Allies kann von bis zu 
fünf Spielern gespielt werden. 
Jeder Spieler kontrolliert eine 
oder mehrere Weltmächte. 
Wenn du am Zug bist, musst 
du deine Truppen, Luftwaffe 
und Marineflotte so aufbauen, 

einsetzen, bewegen und 
kommandieren, dass der Gegner 
in seinen Gebieten möglichst 
stark geschwächt wird. Deine 
Gegenspieler wiederum werden 
ihre Streitkräfte gegen dich 
mobilmachen. Je mehr Gebiete du 
besetzt hast, desto umfangreicher 
und stärker kannst du dein 
Kriegsmaterial aufrüsten. 

Zu Beginn des Spiels entscheidest 
du, ob du einen Teilsieg erreichen 
willst, einen Hauptsieg oder den 
absoluten Sieg (dies hängt davon 
ab, wie lange du spielen möchtest). 
Auf der Landkarte findest du 
zwölf Siegerstädte, die für den 
Krieg von großer Bedeutung sind. 
Am Anfang kontrolliert jede Seite 
sechs dieser Städte. Die Allies 
kontrollieren Washington, London, 
Leningrad, Moskau, Kalkutta 
und Los Angeles. Die Axis-
Streitkräfte kontrollieren Berlin, 
Paris, Rom, Shanghai, Manila und 
Tokio. Wenn deine Seite am Ende 
eines Zugs eine bestimmte Anzahl 
an Siegerstädten kontrolliert, hat 
sie – und damit auch du - den 
Krieg gewonnen. 

Kontrollierte 
Siegerstädte

Sieg

8 Teilsieg

10 Hauptsieg

12 absoluter Sieg

WELCHE SIEGART 
SOLLEN WIR WÄHLEN?

Diese Frage hängt davon ab, 
wie lange du spielen möchtest. 
Einen Teilsieg kannst du schon 
in 1 bis 2 Stunden erreichen. 
Dagegen wird der absolute Sieg 
mehrere Stunden benötigen. Es 
sollten alle Spieler gemeinsam 
entscheiden, wie lange gespielt 
wird. Danach bestimmt sich dann 
die Art des Sieges. 

DIE KRIEGS-
TEILNEHMER
Einer oder mehr Spieler 
übernehmen die Seite der Axis, 
und einer oder mehr andere Spieler 
treten für die Allies an. Bei fünf 
Spielern kontrolliert jeder Spieler 
eine Weltmacht. Bei weniger 
Spielern werden einige mehr als 
nur eine Weltmacht übernehmen. 

Wenn du mehr als eine 
Weltmacht kontrollierst, solltest 
du deren Erträge und Einheiten 
getrennt halten. Du kannst deine 
Aktionen immer nur für eine 
Weltmacht ausführen. 

Bei 2 Spielern 
Spieler 1:  Sowjetunion
  Großbritannien
  USA
Spieler 2:  Deutschland
  Japan

Bei 3 Spielern
Spieler 1:  Sowjetunion
  Großbritannien
  USA
Spieler 2:  Deutschland
Spieler 3:  Japan

Bei 4 Spielern
Spieler 1:  Sowjetunion
  USA
Spieler 2:  Großbritannien
Spieler 3:  Deutschland
Spieler 4:  Japan

Bei 5 Spielern
Spieler 1:  Sowjetunion
Spieler 2:  Deutschland
Spieler 3:  Großbritannien
Spieler 4:  Japan
Spieler 5:  USA

WELCHE WELTMACHT SOLL ICH ÜBERNEHMEN?
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Mit der Kapitulation des neuen Vichy-Regimes erklärt General de Gaulle die freie französische 
Regierung im Exil. 
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Das hängt davon ab, wie du gerne spielen möchtest. Jede Weltmacht hat unterschiedliche Stärken und 
Aufgaben. 

Sowjetunion
Die Sowjetunion ist wirtschaftlich schwach und steht vor großen 
Schwierigkeiten. Sie hat allerdings eine starke Ausgangsposition 
und kann von Anfang an schnell dazugewinnen. Wenn dir die 
Aussicht auf heftige Bodenkämpfe gefällt, ist die Sowjetunion 
genau das Richtige für dich.   

Deutschland

Deutschland ist wirtschaftlich stark, wird aber von allen Seiten 
angegriffen. Diese Macht steht am Anfang in der Nähe wichtiger 
Siegerstädte und kann sehr schnell dazugewinnen, wenn sie nicht 
schnell aufgehalten wird. Wenn du gerne die Hauptrolle spielen 
möchtest, solltest du dich für Deutschland entscheiden.   

Großbritannien
Großbritannien hält weltweit die meisten Gebiete, die allerdings 
weit verstreut liegen. Das Land steht vor Boden-, Luft- und 
Seeangriffen, kann aber selbst alle diese Angriffsstrategien 
bieten. Wenn du nach einer ausgeglichenen Macht suchst, könnte 
Großbritannien zu dir passen.   

Japan

Japan kontrolliert am Anfang mit Stützpunkten in Asien den 
Großteil des Pazifikbereichs. Die schwere japanische Flotte kann 
alle drei Allies in Schach halten, muss aber aufpassen, ihre 
Kräfte nicht zu weit zu verstreuen. Wenn du eine starke Marine- 
und Luftkampfstreitmacht bevorzugst, solltest du es einmal mit 
Japan probieren.  

USA
Die USA sind zwar wirtschaftlich am stärksten, beginnen aber 
weit ab vom eigentlichen Geschehen. Daher wird es am Anfang 
einige Anstrengungen kosten, die Truppen zu mobilisieren. Wenn du 
gerne geduldig, aber mit viel Macht spielen möchtest, solltest du 
dich für die USA entscheiden.

Allgemein sind die Axis-Mächte am Anfang militärisch stärker und wirtschaftlich schwächer als die Allies. 
Sie beginnen das Spiel mit vielen Truppen, im Verhältnis dazu aber nur mit wenig Kaufkraft. Die einzelnen 
Allies-Mächte haben eine geringere Kampfkraft, dafür liegt ihr gesamtes Budget aber über den Mitteln der 
Axis.  

Unter diesen Voraussetzungen sollte die Axis schnell angreifen, bevor die Allies ihre Boden, Luft- und 
Marinetruppen aufbauen können. Die Sowjetunion muss deutsche Angriffe abwehren. Großbritannien muss London 
halten und gleichzeitig versuchen, ihre vielen Gebiete auf der ganzen Welt zu stabilisieren. Die USA muss 
an zwei Fronten gleichzeitig antreten: im Pazifik gegen Japan und in Europa gegen Deutschland. 
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Die Luftwaffe startet ihre Angriffe gegen die Royal Air Force und London. Der entschlossene 
Widerstand der Royal Air Force beendet den deutschen Angriff im Mai 1941. 
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Sobald ihr euch auf die 
Verteilung der Mächte 
geeinigt habt, bereitet ihr das 
Spiel vor. Dazu gehört dieses 
Spielzubehör: 

Spielplan
Der Spielplan entspricht der 
Weltkarte des Jahres 1942. Die 
Karte ist durch Grenzlinien 
in Land- und Seegebiete 
aufgeteilt. Lege den Spielplan 
auf einen Tisch. Die Spieler 
der Allies-Mächte sollten am 
oberen Ende des Spielplans 
sitzen (Norden) und die Axis-
Mächte am unteren Ende 
(Süden).

Kampftafel und Würfel
Die Kampftafel ist eine 
große Karte mit Spalten, aus 
denen du die Angriffs- und 
Verteidigungseinheiten sowie 
deren Kampfstärken entnehmen 
kannst. Wenn es zu einer 
Kampfhandlung kommt, stellen 
die beteiligten Spieler ihre 
Einheiten auf die Kampftafel 
und entscheiden die Schlacht 
mit Hilfe der Würfel. Lege die 
Kampftafel zusammen mit den 
Würfeln neben den Spielplan.

Kontrollmarker
Die Kontrollmarker zeigen 
den aktuellen Spielstand. Sie 
markieren eroberte Gebiete 
und kennzeichnen andere 
Informationen auf den 
verschiedenen Tabellen des 
Spiels.
Drücke alle Kontrollmarker 
deiner Macht bzw. Mächte 
(siehe vorhergehende Seite) aus 
den Rahmen und lege sie vor 
dich hin. 

Siegerstädte-Tabelle
Diese Tabelle zeigt, 

welche Städte jede Macht 
kontrolliert. Lege für deine 
Macht (bzw. Mächte) einen 
deiner Kontrollmarker auf das 
entsprechende Feld der Tabelle. 
Wer welche Städte kontrolliert, 
kann sich im weiteren Spielverlauf 
natürlich ändern. 

Sozialprodukt-Tabelle
Diese Tabelle protokolliert 
während des Spielverlaufs die 
Industrieproduktionserträge 
jeder Macht. Die Sozialprodukt-
Tabelle wird neben den Spielplan 
platziert. Lege für deine 
Macht (bzw. Mächte) einen 
deiner Kontrollmarker auf das 
entsprechende Feld der Tabelle. 
Damit markierst du die Höhe 
des Sozialprodukts, über das 
deine Macht am Anfang verfügt 
(es entspricht der Summe der 
eingekreisten Nummern in den 
Gebieten, die du kontrollierst).  
Ein Spieler wird während des 
Spiels die Veränderungen der 
verschiedenen Sozialprodukte auf 
der Tabelle markieren. 

Industrieproduktionsscheine
Diese Scheine stellen quasi dein 
„Spielgeld“ dar, d.h. deinen 
Militäretat. Sortiere die Indust-
rieproduktionsscheine (IPC) nach 
Werten (1, 5 und 10), und teile 
jedem Spieler das nachfolgend 
aufgeführte Grundkapital aus. 
Die Beträge entsprechen dabei 
dem Anfangssozialprodukt jeder 
Macht. Ein Spieler sollte die Rolle 
des Bankhalters übernehmen und 
die IPCs verwalten.  

Macht IPCs
Sowjetunion 24

Deutschland 40

Großbritannien 30

Japan 30

USA 42

Aufrüstungstabelle
Diese Tabelle zeigt die 
technologischen Fortschritte jeder 
Macht im Bereich der Waffen- und 
Kriegsmaterialentwicklung.
Wenn du neues Kriegsmaterial 
entwickelst, legst du neben den 
entsprechenden Technologietyp 
einen deiner Kontrollmarker. 

Weltmacht-Tabelle
Jeder Spieler legt die Tabelle 
seiner Weltmacht (bzw. 
Weltmächte) vor sich hin. 
Die Tabelle zeigt den Namen 
der Macht, ihre Seite (Axis 
oder Allies), die Farbe ihrer 
Spielfiguren, ihr Emblem 
sowie die Spielreihenfolge. 
Außerdem entnimmst du daraus 
die verfügbaren Einheiten, 
ihre statistischen Daten sowie 
ihre Anfangsmengen und 
–platzierungen.

Streitkräfte
Jeder Spieler nimmt sich 
die Kunststoffspielfiguren 
seiner Macht. Dies sind deine 
Streitkräfte. Jede Weltmacht hat 
eine eigene Farbe: 

Weltmacht Farbe
Sowjetunion rot

Deutschland grau

Großbritannien beige

Japan orange

USA grün

Zwei weitere Einheitentypen 
(Flakgeschütze und Fabriken) 
sind hellgrau und damit farblich 
keiner Weltmacht zugeordnet. 
Während des Spiels können sie 
unterschiedlichen Weltmächten 
gehören. 
 
Deiner Weltmacht-Tabelle 
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Nachdem das deutsche Schlachtschiff „Bismarck“ von britischen Schiffen durch den Nordatlantik 
gejagt wurde, wird es vor der Küste Westeuropas versenkt. 
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Beispiel für eine Tabelle

 Seegebiet (23)   Landgebiet      Inselgruppe          Mobilmachungszone

om
i-
1

om
i-
2

entnimmst du die Menge und Arten der Einheiten, die du auf deine Land- und Seegebiete platzierst. In dem 
Beispiel der Tabelle für Deutschland (siehe nächste Seite) zeigt das erste Feld drei Infanterie-Einheiten im 
Gebiet Deutschlands. Stelle alle angegebenen Truppen wie vorgegeben auf die Gebiete. Die dunklere Zeile 
SEA UNITS (Marine-Einheiten) zeigt nummerierte Seegebiete. Stelle die darunter angegebene Menge an 
Marine-Einheiten auf die entsprechenden Seegebiete. 

Siehe auch Anhang 1: Einheiten-Profile auf Seite 24. Dort erfährst du, wie jede Einheit zieht, angreift, 
verteidigt und mit anderen Einheiten kooperiert. 

Plastikchips
Mit den Plastikchips kannst du auf Land- und Seegebieten, auf denen zuviele Einheiten stehen, etwas Platz 
sparen. Die weißen Chips ersetzen jeweils 1 Kampfeinheit und die roten ersetzen 5 Kampfeinheiten. Wenn 
du z.B. auf einem Feld 7 Infanterie-Einheiten platzieren möchtest, legst du 1 roten und 1 weißen Chip 
aufeinander und stellst 1 Infanterie-Einheit oben drauf. Sollte es nicht genügend Chips geben, kannst du dir 
selbst welche herstellen, z.B. aus einem kleinen Stück Papier, auf das du die Art der Einheit schreibst. 

Rangierpunkte und –karten 
Drücke die zehn nummerierten Rangierkarten aus dem Rahmen und lege sie neben den Spielplan. Drücke 
auch die Punkte mit den passenden Nummern heraus und lege sie neben die Karten. Wenn du mehr 
Einheiten auf ein Feld stellen möchtest als draufpassen, legst du statt dessen einen der nummerierten 
Rangierpunkte auf dieses Feld. Danach stellst du die übrigen Einheiten auf die entsprechende Rangierkarte 
neben dem Spielplan. Diese Einheiten gehören nun zu dem Feld, das den entsprechend nummerierten Punkt 
zeigt. 
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Drei Millionen deutsche Soldaten marschieren mit dreitausend Panzern über die russische Grenze. 
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Die Felder auf dem 
Spielplan
Die Farben der Gebiete auf 
dem Spielplan zeigen, von 
welcher Macht sie zu Beginn 
des Spiels kontrolliert werden. 
Jede Weltmacht hat ihre eigene 
Farbe: 

Weltmacht Farbe
Sowjetunion rot

Deutschland grau

Großbritannien beige

Japan orange

USA grün

Alle anderen Felder sind 
neutral, d.h. sie gehören zu 
keiner Weltmacht. 

Der Ertragswert der meisten 
Gebiete bewegt sich zwischen 1 
und 12. Dies ist die Menge der 
IPCs, die sie ihrer Weltmacht in 
jeder Runde einbringen. Einige 
Gebiete, wie z.B. Gibraltar, 
haben keinen Ertragswert. 

Die Einheiten können von 
einem Gebiet zu einem anderen, 
angrenzenden Gebiet (d.h. 
sie haben dieselbe Grenze) 
bewegt werden. Da die Erde 
rund ist, grenzen die Land- und 
Seegebiete der rechten Kante 
des Spielplans an die Land- 
und Seegebiete der linken 
Kante an. Die entsprechenden 
Verbindungen entnimmst 
du den Buchstaben an den 
Spielplankanten (A grenzt an A 

an, B an B, etc.).  

Für jedes Gebiet gilt einer dieser 
drei Zustände: 
verbündet: Das Gebiet wird 

von dir oder einer 
verbündeten 
Macht deiner Seite 
kontrolliert. 

feindlich: Das Gebiet wird von 
einer feindlichen 
Macht der 
gegnerischen Seite 
kontrolliert. 

neutral: Das Gebiet wird 
von keiner Macht 
kontrolliert. Neutrale 
Gebiete bleiben 
während des 
gesamten Kriegs 
neutral. 

Seegebiete sind entweder 
verbündet oder feindlich. Sie sind 
niemals neutral. Ein unbesetztes 
Seegebiet ist mit jeder Weltmacht 
verbündet.  

Neutrale Gebiete: Neutrale 
Gebiete (wie z.B. Türkei, 
Mongolei oder Sahara) sind in 
blassen Farben dargestellt. Diese 
Bereiche sind aus politischen 
oder geographischen Gründen 
unpassierbar. Du darfst neutrale 
Gebiete weder angreifen, noch 
durchqueren oder mit Luftwaffe-
Einheiten überfliegen. Neutrale 
Gebiete haben keinen Ertragswert.

Inseln: Inseln sind Landgebiete, 
die sich innerhalb eines Seegebiets 
befinden. Ein Seegebiet enthält 
höchstens eine Inselgruppe, die 
als 1 Landgebiet gilt. Es ist nicht 
erlaubt, Einheiten so aufzuteilen, 
dass sie auf verschiedenen Inseln 

derselben Gruppe stehen. 

Kanäle
Auf dem Spielplan gibt es zwei 
Kanäle, künstliche Wasserstraßen, 
die zwei große Meeresbereiche 
verbinden. Der Panamakanal 
verbindet den Pazifischen 
Ozean (Seegebiet 20) mit dem 
Atlantischen Ozean (Seegebiet 
19); der Sueskanal verbindet das 
Mittelmeer (Seegebiet 15) mit dem 
Indischen Ozean (Seegebiet 34). 
Ein Kanal gilt nicht als Feld, also 
wird er in die Anzahl der Felder, 
um die sich Einheiten bewegen 
dürfen, nicht eingerechnet. Ein 
Kanal verhindert keine Züge über 
Land: Die Boden-Einheiten dürfen 
frei zwischen Transjordanien 
und Anglo-Ägypten hin und her 
ziehen. 

Wenn du mit Marine-Einheiten 
durch einen Kanal ziehen 
möchtest, muss deine Seite (aber 
nicht unbedingt deine eigene 
Weltmacht) den Kanal am Anfang 
deines Zugs kontrollieren. Du 
darfst ihn also nicht in dem Zug 
benutzen, während dem du ihn 
erobert hast. Der Panamakanal 
wird von der Seite kontrolliert, die 
Panama besetzt hat. Der Sueskanal 
wird von der Seite kontrolliert, 
die sowohl Anglo-Ägypten als 
auch Transjordanien besitzt. 
Sollte eine Seite Anglo-Ägypten 
kontrollieren und die gegnerische 
Seite Transjordanien, bleibt 
der Sueskanal für alle Marine-
Einheiten geschlossen.
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Axis & Allies wird in Runden 
gespielt. In jeder Runde führt jede 
Weltmacht einen vollständigen 
Zug durch. Danach wird überprüft, 
ob die eine oder die andere Seite 
das Spiel gewonnen hat.

Spielreihenfolge
1. Sowjetunion
2. Deutschland 
3. Großbritannien 
4. Japan 
5. USA 
6. Spielstand prüfen

Jeder Zug deiner Weltmacht besteht 
aus 7 Phasen, die in einer festen 
Reihenfolge durchgeführt werden 
müssen. Wenn du Erträge einziehen 
kannst, musst du dies auch tun, aber 
alle anderen Phasen sind freiwillig. 
Nach der 7. Phase ist dein Zug vorbei, 
und die nächste Macht ist an der 
Reihe. Nachdem jede Weltmacht mit 
ihrem Zug an der Reihe war und keine 
Seite den Krieg für sich entscheiden 
konnte, beginnt eine neue Runde. 

Phasenreihenfolge
1. Aufrüsten
2. Einheiten kaufen
3. Kampfzüge
4. Kämpfen
5. Kampflose Züge
6. Neue Truppen mobilmachen 
7. Erträge einziehen

PHASE 1: 
AUFRUSTEN
In dieser Phase rüstest du dein 
Kriegsmaterial auf, das du in diesem 
Zug und im restlichen Verlauf des 
Spiels einsetzen kannst. Dafür kaufst 
du Forschungswürfel, die dir die 
Möglichkeit für neue technologische 
Erkenntnisse liefern. Jeder geworfene 
Forschungswürfel gibt dir zusätzliche 
Chancen für neue Entwicklungen. 
Es können beliebig viele Weltmächte 
dieselben Materialtypen aufrüsten 
bzw. entwickeln, aber sie dürfen ihre 
Technologien nicht teilen. 
Jeder gekaufte Forschungswürfel 
kostet 5 IPCs. 

Die einzelnen Schritte 
der Aufrüstung
1. Aufzurüstenden Typ auswählen
2. Forschungswürfel kaufen
3. Forschung auswürfeln
4. Aufgerüsteten Typ markieren

Schritt 1: Aufzurüstenden Typ 
auswählen
Sieh dir die Aufrüstungstabelle an 
und suche dir die Technologie aus, die 
du in diesem Zug erforschen möchtest 
(wie z.B. Super-U-Boote). Du 
darfst pro Zug nur 1 Technologie 
auswählen!  

Schritt 2: Forschungswürfel 
kaufen
Jeder Würfel kostet 5 IPCs. Du 
darfst dir so viele kaufen, wie du 
möchtest (und dir leisten kannst). Die 
Forschungswürfel kannst du nicht für 
spätere Züge aufheben. 

Schritt 3: Forschung auswürfeln
Werfe gleichzeitig alle gekauften 
Würfel und sieh dir die 
Aufrüstungstabelle an: Wenn du 
mit irgendeinem der Würfel die 
Augenzahl geworfen hast, die für das 
ausgewählte Kriegsmaterial benötigt 
wird, hast du in dieser Technologie 
den Durchbruch erreicht. Wenn du 
dich z.B. für die Super-U-Boote 
entschieden hattest, musst du eine 3 
würfeln. Wenn du mit keinem Würfel 
die benötigte Augenzahl geworfen 
hast, sind deine technologischen 
Forschungen fehlgeschlagen und 
du musst auf deinen nächsten Zug 
warten, um es eventuell noch einmal 
zu probieren. 

Schritt 4: Aufgerüsteten Typ 
markieren
Waren deine Forschungen 
erfolgreich, legst du auf die Spalte 
der Aufrüstungstabelle unter den 
entsprechenden Materialtyp einen 
Kontrollmarker. Ab sofort können alle 
Einheiten, die du im Spiel hast, über 
diese Technologie verfügen (sofern 
dies möglich ist). 

Kriegsmaterialtypen

1 Düsenjäger
Deine Kampfflugzeuge 
sind jetzt Düsenjäger. Ihr 
Verteidigungswert erhöht 
sich auf 5.

2 Raketen
Deine Flakgeschütze 
sind jetzt Raketenwerfer. 
Zusätzlich zu ihrer 
normalen Kampffunktion 
können sie auch feindliche 
Industrieproduktions-
erträge verringern. Siehe 
auch Sonderangriffe in 
Phase 4: Kämpfen. 

3 Super-U-Boote
Deine U-Boote sind 
jetzt Super-U-Boote. Ihr 
Angriffswert erhöht sich 
auf 3. 

4 Langstreckenflugzeuge
Deine Kampfflugzeuge 
sind jetzt Langstrecken-
kampfflugzeuge, und 
deine Bomber sind jetzt 
Langstreckenbomber. 
Die Reichweite deiner 
Kampfflugzeuge erhöht sich 
auf 6; die Reichweite deiner 
Bomber erhöht sich auf 8. 

5 Kombiniertes 
Bombardement
Genauso wie 
Schlachtschiffe können 
jetzt auch deine Zerstörer 
bei einer amphibischen 
Großlandung schwere 
Bombardements abgeben 
(Angriffswert 3). 

6 Schwere Bomber
Deine Bomber sind jetzt 
schwere Bomber. Sie 
kämpfen bei Angriffen 
oder strategischen 
Bombardements jeweils 
mit 2 Würfeln (siehe 
Sonderangriffe in Phase 
4: Kämpfen), aber bei der 
Verteidigung nur mit 1 
Würfel.
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Gegen den Befehl des Generals MacArthur ergeben sich 78.000 amerikanische und philippinische 
Soldaten in Bataan.
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Aufrüstungstabelle
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SOLL ICH MEINE IPCs IN AUFRÜSTUNG INVESTIEREN? 

Die Aufrüstung deines Kriegsmaterials ist eine riskante Angelegenheit. Es könnte dich so viele IPCs kosten, 
dass du nicht mehr genügend übrig hast, um für spätere Angriffe zusätzliche Einheiten zu kaufen. Außerdem 
garantiert dir das Investieren in die Forschung keine Erfolge. Das Geld, das du dafür bezahlst, ist nur eine 
Forschungsgebühr. Du musst dann immer noch die richtige Zahl würfeln, damit die Aufrüstung erfolgreich ist. 
Sollte dein Rüstungsversuch allerdings Erfolg haben, könnte dir dies zum Sieg verhelfen. 

Die Entscheidung bleibt dir überlassen: Gehe auf Risiko und gib einen Teil deiner Erträge für die Rüstung 
aus, oder verzichte auf die Aufrüstung und investiere deine IPCs in den Kauf zusätzlicher Einheiten. 

PHASE 2: 
EINHEITEN KAUFEN
In dieser Phase kannst du mit deinen IPCs zusätzliche Einheiten kaufen, damit du diese in späteren 
Zügen einsetzen kannst. Alle Einheiten auf deiner Weltmacht-Tabelle stehen zum Kauf bereit. Neben der 
Bezeichnung der Einheit ist in der Kostenspalte ihr entsprechender Preis angegeben. 

Siehe Anhang 1: Einheiten-Profile auf Seite 24 für weitere Informationen über Einheiten und ihre 
Fähigkeiten. 

Die einzelnen Schritte beim Kauf von Einheiten
1. Einheiten anfordern
2. Einheiten bezahlen
3. Einheiten in Mobilmachungszone platzieren

Schritt 1: Einheiten anfordern
Wähle die Einheiten aus, die du kaufen möchtest. Du darfst so viele Einheiten jeder Art kaufen, wie du dir 
leisten kannst, und zwar unabhängig davon, mit welchen Einheiten du das Spiel begonnen hast. 

Schritt 2: Einheiten bezahlen
Gib dem Bankhalter deine IPCs, die dem Gesamtwert der gekauften Einheiten entsprechen. Du musst nicht 
alle deine IPCs ausgeben. 

Schritt 3: Einheiten in Mobilmachungszone platzieren
Platziere deine gekauften Einheiten in der Mobilmachungszone auf dem Spielplan (im Südatlantischen 
Ozean). Du kannst diese Einheiten zwar nicht sofort, dafür aber später während deines Zugs einsetzen. 
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Japanische Flugzeuge greifen Dutch Harbor an, womit der einjährige Kampf um die Aleuten beginnt. 
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WELCHE EINHEITEN SOLL ICH KAUFEN?

Der Kauf von Einheiten ist bei Axis & Allies eine der wichtigsten 
Aufgaben, da du dich dabei auf zukünftige Angriffe vorbereitest. Du 
musst bedenken, welche Mächte du wann angreifen möchtest. Versuche 
vorauszusehen, welche Züge deine Gegner als nächstes machen, und kaufe 
dann die richtigen Einheiten, um ihre Angriffe abzuwehren. In Anhang 1: 
Einheiten-Profile auf Seite 24 erfährst du mehr über die verschiedenen 
Einheitentypen. 

Boden-Einheiten: Infanterie-Einheiten eignen sich gut für die Verteidigung, 
da jede Einheit nur 3 IPCs kostet und bei der Verteidigung mit einer 
gewürfelten 2 oder weniger einen Treffer landet (d.h. Verteidigungswert 
2). Panzer kosten mehr als Infanteristen (5 IPCs), aber sie haben einen 
Angriffs- und Verteidigungswert von jeweils 3. Sie können außerdem 
weiter ziehen als andere Boden-Einheiten. Artillerie-Einheiten (4 IPCs) 
haben einen Angriffs- und Verteidigungswert von jeweils 2. Die Artillerie 
verstärkt angreifende Infanterie-Einheiten, wobei sie deren Angriffswert auf 
2 erhöht. Flakgeschütze (5 IPCs) haben spezielle Verteidigungsmöglichkeiten 
gegen angreifende Kampfflugzeuge und Bomber. 

Fabriken (15 IPCs) sind zwar Einheiten, gelten aber nicht als 
Kampfeinheiten. Sie können weder angreifen noch ziehen, dienen aber zur 
Platzierung neuer Einheiten auf dem Spielplan. Mit jeder Fabrik kannst du 
eine bestimmte Anzahl neuer Einheiten, die dem Ertragswert des Gebiets 
entspricht, mobilmachen. 

Luftwaffe-Einheiten: Kampfflugzeuge (10 IPCs) sind beim Angriff und in der 
Verteidigung sehr stark, haben aber eine begrenzte Flugweite von 4 Feldern. 
Bomber können weiter fliegen (bis zu 6 Felder) und besondere strategische 
Bombardements ausführen, um feindliche Aufrüstungsversuche zu verhindern, 
aber sie kosten 15 IPCs und sind bei der Verteidigung wesentlich schwächer 
als Kampfflugzeuge. 

Marine-Einheiten: Schlachtschiffe sind beim Angriff und in der Verteidigung 
mit einer 4 oder weniger sehr stark, und müssen mit 2 Treffern versenkt 
werden. Allerdings kosten sie jeweils 24 IPCs! Zerstörer sind mit 12 IPCs 
nur halb so teuer, haben einen Angriffs- und Verteidigungswert von jeweils 
3 und sind sehr wirksam gegen feindliche U-Boote. Die billigeren U-Boote 
(8 IPCs) haben einen Angriffs- und Verteidigungswert von jeweils 2, aber 
sie können vernichtendes Eröffnungsfeuer abgeben und durch feindliche 
Seegebiete ziehen. Flugzeugträger (16 IPCs) sind stark in der Abwehr und 
bieten deinen Kampfflugzeugen die Möglichkeit, fernab der Landgebiete zu 
landen. Transporter (8 IPCs) bringen Boden-Einheiten in die Kampfgebiete, 
sind für feindliche Angriffe aber ein leichtes Ziel. 

PHASE 3: 
KAMPFZUGE
In dieser Phase kannst du so viele deiner Einheiten in so viele feindliche 
Land- und Seegebiete ziehen, wie du möchtest. Ziehe mit deinen angreifenden 
Einheiten dafür auf die anvisierten Felder des Spielplans. Diese können besetzt 
sein (d.h. auf ihnen stehen feindliche Einheiten) oder vom Feind kontrolliert, 
aber nicht besetzt. Du musst einen Kampfzug durchführen, um ein feindliches, 
nicht besetztes Gebiet zu betreten. Die angreifenden Einheiten dürfen von 
verschiedenen Feldern kommen, um ein einziges feindliches Feld anzugreifen, 
sofern sie es mit einem gültigen Zug erreichen können. 

Eine Einheit darf um so viele Felder gezogen werden, wie ihre Bewegungsrate 
vorgibt. Die meisten Einheiten müssen anhalten, sobald sie ein feindliches Feld 
betreten haben. Also könnte eine Einheit mit einer Bewegungsrate 2 zunächst 
auf ein verbündetes Feld ziehen und dann auf ein feindliches, oder nur auf ein 
feindliches. 

Du darfst in dieser Phase deine 
Einheiten auf dem Weg zu 
feindlichen Feldern zunächst auf 
verbündete Felder ziehen, aber sie 
dürfen ihren Zug nur während der 
kampflosen Phase auf verbündeten 
Feldern beenden. Eine Allies-
Weltmacht darf niemals eine 
andere Allies-Weltmacht angreifen, 
genauso wie eine Axis-Weltmacht 
niemals eine andere Axis-
Weltmacht angreifen darf. Einheiten 
derselben Seite dürfen allerdings 
auf denselben Feldern stehen. 

Ausnahme: In dieser Phase darfst 
du deine Einheiten aus Feldern 
ziehen, auf denen zu Beginn 
deines Zugs feindliche Einheiten 
standen. Dies geschieht meistens 
in Seegebieten. Dadurch kannst 
du den Kampfzug dieser Einheiten 
auf einem Feld beenden, auf 
dem keine feindlichen Truppen 
stehen. Einheiten, die auf Feldern 
mit feindlichen Einheiten stehen 
bleiben, lösen in der nächsten 
Phase eine Kampfhandlung aus. 

Im Allgemeinen kann jede 
angreifende Einheit nur an 
einer Kampfhandlung pro Zug 
teilnehmen. (Für diese Regel 
gibt es einige Ausnahmen, z.B. 
wenn eine Luftwaffe-Einheit 
während ihres Zugs von mehreren 
Flakgeschützen beschossen wird.) 
Alle Kampfzüge finden quasi 
gleichzeitig statt: Daher kannst du 
in dieser Phase nicht eine Einheit 
bewegen, danach den Kampf 
ausführen und danach die Einheit 
wieder bewegen. Aus demselben 
Grund darfst du eine amphibische 
Großlandung (siehe Besondere 
Kampfhandlungen auf Seite 19) 
mit demselben Transporter nicht 
gleichzeitig in zwei verschiedenen 
feindlichen Gebieten durchführen. 
Sobald eine Kampfhandlung 
begonnen hat, darfst du keine 
zusätzlichen Einheiten in das 
umkämpfte Gebiet nachziehen.        
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Nach einer dreitägigen, furchtbaren Schlacht erleidet die Imperiale Marine Japans nach über drei 
Jahrhunderten ihre erste schwere Niederlage. 
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Boden-Einheiten müssen ihren Zug beenden, wenn sie auf feindliche Truppen stoßen, 
einschließlich Flakgeschütze und Fabriken.

Luftwaffe-Einheiten dürfen durch feindliche Felder ziehen, als ob sie verbündet wären. 
Allerdings können sie von Flakgeschützen beschossen werden, wenn sie ein feindliches 

Gebiet erreichen, in dem ein Flakgeschütz steht. 

Marine-Einheiten (außer U-Boote) müssen ihren Zug beenden, wenn sie auf feindliche 
Truppen stoßen. Sie dürfen allerdings weiter ziehen, wenn es sich bei diesen feindli-

chen Einheiten nur um U-Boote auf Tauchgang handelt. Zerstörer lassen U-Boote sofort 
auftauchen, womit der Zug des Zerstörers sofort beendet ist. 

U-Boote dürfen durch feindliche Seegebiete ziehen, als wären diese verbündet. Der Zug 
der U-Boote wird durch feindliche Zerstörer allerdings sofort beendet. 

om
i-
4a
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i-
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SOLL ICH ANGREIFEN?

Du solltest im Allgemeinen immer 
dann angreifen, wenn du glaubst, 
dass du gewinnen kannst und 
noch genügend Einheiten übrig 
hast, um dein erobertes Gebiet zu 
halten. Wenn es dir gelingt, die 
Verteidigungslinien eines Feindes 
zu durchbrechen und das Gebiet 
zu besetzen, erhältst du am Ende 
deines Zugs mehr IPCs. 

Manchmal macht es auch Sinn 
anzugreifen, wenn deine Siegchancen 
schlecht stehen. Du opferst dabei 
zwar einige deiner Einheiten, 
aber die Strategie deines Gegners 
könntest du dadurch zunichte 
machen. Wenn du dich zurückziehst, 
nachdem der Gegner mehr Verluste 
gemacht hat als du, hat sich der 
Angriff schon gelohnt.

Du solltest bei jeder Gelegenheit 
gegen feindliche Fabriken strate-
gische Bombardements oder
Raketenangriffe durchführen 
(siehe Besondere Kampfhandlungen 
auf Seite 19). Der Verlust der 
IPCs wird für deinen Gegner sehr 
schmerzlich sein, sobald er am Zug 
ist. 

Besondere 
Kampfzüge 
Einige Kampf-Einheiten können 
in dieser Phase besondere Züge 
(und sogar einige Angriffe) 
machen. Diese Züge werden 
weiter unten beschrieben. 
Weitere Informationen über die 
Fähigkeiten der verschiedenen 
Kampf-Einheiten findest du in 
Anhang 1: Einheiten-Profile. 

Luftwaffe-Einheiten 
Luftwaffe-Einheiten 
(Kampfflugzeuge und Bomber) 
können feindliches Gebiet 
überfliegen, als ob es verbündet 
wäre. Dabei unterliegen sie 
allerdings den folgenden 
Sonderregeln. 

Flakgeschütze: Flakgeschütze 
können sich in dieser Phase 
niemals bewegen; sie können nur 
kampflose Züge durchführen. 
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Rommels Afrikakorps erobert die isolierte Hafenstadt in nur zwei Tagen und steht damit kurz vor der 
Einnahme Kairos. 
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Sie dürfen allerdings nur in 
dieser Phase einen Sonderangriff 
machen. Jedes Mal, wenn 
eine Luftwaffe-Einheit in ein 
feindliches Gebiet zieht, in dem 
ein Flakgeschütz steht, erhält 
das Flakgeschütz die Chance, es 
abzuschießen.  
Der Spieler, dem die Luftwaffe-
Einheit gehört, plant deren Weg 
mit Hilfe der nummerierten 
Marker, um jedes Feld 
anzugeben, in dem es zu einer 
Kampfhandlung kommen könnte 
(das erste Feld ist Nr. 1, das 
zweite Nr. 2, etc.). Wenn eine 
Luftwaffe-Einheit auf feindliche 
Flakgeschütze trifft, wird der 
Kampf einzeln für jedes Feld 
(beginnend mit dem ersten) 
entlang dem Weg der Luftwaffe-
Einheit durchgeführt. 

Sobald ein Flakgeschütz von 
Luftwaffe-Einheiten überflogen 
wird, kann es einmal auf jede 
dieser Einheiten schießen. Es 
kann jedoch immer nur ein 
Flakgeschütz pro Gebiet feuern. 
Verfehlt die Flak ihr Ziel, kann 
die Luftwaffe-Einheit ihren Weg 
ungehindert fortsetzen. 

Es müssen alle Kämpfe mit einer 
bestimmten Luftwaffe-Einheit 
oder -Gruppe ausgeführt 
werden, bevor mit der nächsten 
fortgefahren wird. 

Flugzeugträger
Flugzeugträger dürfen in 
dieser Phase bewegt werden, 
aber sie müssen zuerst alle 

Kampfflugzeuge starten 
lassen, die in diesem Zug für 
Kampfhandlungen eingesetzt 
werden (du musst nicht alle 
Kampfflugzeuge auf dem 
Flugzeugträger starten). Die 
Kampfflugzeuge können dann 
vom Seegebiet des Trägers 
aus ihre Kampfzüge machen. 
Flugzeuge, die du nicht vor dem 
Bewegen des Trägers starten lässt, 
gelten als Fracht (im allgemeinen 
gehören diese Kampfflugzeuge 
zu einer verbündeten 
Weltmacht). Fracht kann nicht 
in Kampfhandlungen verwickelt 
werden und gilt als vernichtet, 
wenn der Flugzeugträger zerstört 
wird. 

Egal, ob der Flugzeugträger 
nun in der Zugphase oder in der 
kampflosen Phase zieht, können 
auf ihm in dem Seegebiet, in dem 
er seinen Zug beendet, verbündete 
Kampfflugzeuge landen. 

U-Boote 
U-Boote dürfen durch feindliche 
Seegebiete ziehen, als ob diese 
verbündet wären. Sie müssen 
keine feindlichen Marine-
Einheiten in diesen Gebieten 
angreifen. Sollte ein U-Boot aber 
seinen Zug in einem feindlichen 
Seegebiet beenden, muss es in 
Kampfhandlungen eintreten. 
Außerdem wird der Zug des U-
Boots durch die Gegenwart eines 
Zerstörers im selben Seegebiet 
beendet.

Panzer und Blitzangriffe
Ein Panzer kann in zwei 
angrenzende feindliche Gebiete 
ziehen („Blitzangriffe“), aber nur, 
wenn das erste Gebiet unbesetzt 
ist. Das erste Gebiet wird damit 
von der Weltmacht des Panzers 
kontrolliert (lege auf das Gebiet 
einen deiner Kontrollmarker), 
bevor er in das nächste Gebiet 

zieht. Denke daran, den 
Stand deines Sozialprodukts 
entsprechend anzupassen. Sollte 
der Panzer im ersten Gebiet auf 
feindliche Einheiten stoßen, 
muss er dort anhalten, auch 
wenn es sich bei der Einheit 
um eine Flak oder eine Fabrik 
handelt. 

Transporter
Ein Transporter darf zu 
jeder Zeit während der 
Zugphase Boden-Einheiten 
ein- oder ausladen. Sobald 
ein Transporter jedoch auf 
feindliche Marine-Einheiten 
stößt oder seine Einheiten 
auslädt, muss er seinen Zug 
beenden. Ein Transporter, 
der seine Einheiten in einem 
feindlichen Gebiet auslädt, löst 
eine amphibische Großlandung 
aus (siehe Besondere Kampf-
handlungen auf Seite 19). 

Ein Transporter kann 
seinen Kampfzug beenden, 
wenn er Boden-Einheiten 
befördert, aber diese gelten 
so lange als Fracht, bis sie 
ausgeladen werden. Fracht 
kann an Kampfhandlungen 
nicht teilnehmen und gilt 
als vernichtet, sobald der 
Transporter zerstört wird. Ein 
Transporter darf nicht in einem 
Gebiet ein- oder ausladen, das 
an ein feindliches Seegebiet 
angrenzt, es sei denn, die 
feindlichen Einheiten bestehen 
nur aus getauchten U-Booten 
(siehe Regeln für getauchte U-
Boote in Phase 4: Kämpfen). 
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Um die Einkreisung durch die 8. britische Division zu vermeiden, zieht sich Rommel nach Libyen 
zurück, wobei er die Hälfte seiner Streitkräfte verliert. 

:
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Du darfst mit einem Panzer durch zwei Gebiete ziehen, wenn das erste feindlich, aber 
unbesetzt ist. Lege einen Kontrollmarker auf das feindliche Gebiet, wenn du es erobert 

hast. 

Du darfst mit einem Panzer in ein feindliches, unbesetztes Gebiet ziehen. Erobere das 
Gebiet (lege einen Kontrollmarker darauf) und ziehe dann mit dem Panzer zurück in das 

Gebiet, in dem er seinen Zug begonnen hatte. 

Wenn der Panzer auf feindliche Einheiten stößt, muss er anhalten. Handelt es sich bei 
den Einheiten nur um Flakgeschütze und/oder Fabriken, übernimmst du die Kontrolle über 
das Gebiet und damit auch über die eroberten Einheiten. Danach beendet der Panzer 

seinen Zug in diesem Gebiet. 

Du darfst mit einem Panzer durch zwei Gebiete ziehen, wenn das erste ein verbündetes 
Gebiet ist.
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PHASE 4: 
KAMPFEN
In dieser Phase werden die Kämpfe 
auf allen Feldern ausgeführt, auf 
denen Einheiten gegnerischer Seiten 
stehen. Vor den Kampfhandlungen 
müssen alle Kampfzüge beendet sein 
(ausgenommen bei amphibischen 
Großlandungen, bei denen alle 
Seekämpfe vor den Bodenkämpfen 
durchgeführt werden müssen; siehe 
hierzu Besondere Kampfhandlungen 
auf Seite 19). 

Die Kämpfe werden nach einer festen 
Reihenfolge mit Würfeln („schießen“) 
ausgeführt. Alle Kampfhandlungen 
finden zur selben Zeit statt, aber es wird 
jedes betroffene Land- oder Seegebiet 
separat behandelt. Der Angreifer 
legt die Reihenfolge fest. Sobald die 
Kampfhandlungen begonnen haben, 
dürfen keine zusätzlichen Einheiten zur 
Verstärkung in die betroffenen Gebiete 
ziehen.  

Normalerweise würden die 
angreifenden und verteidigenden 
Einheiten gleichzeitig schießen, aber 
zur Vereinfachung des Spiels wird 
nacheinander gewürfelt: zuerst der 
Angreifer, danach der Verteidiger. 
Einige Einheiten haben die Möglichkeit 
das Eröffnungsfeuer abzugeben, mit 
denen sie feindliche Einheiten zerstören 
können, bevor diese zurückschießen.  

Damit eine Einheit schießt, wirfst du 
einen Würfel. Eine angreifende Einheit 
erzielt einen Treffer, wenn du ihren 
Angriffswert oder eine niedrigere Zahl 
würfelst. Eine verteidigende Einheit 
trifft, wenn du ihren Verteidigungswert 
oder eine niedrigere Zahl würfelst. 
Eine verteidigende Einheit mit einem 
Verteidigungswert von z.B. 2 trifft also 
nur, wenn sie eine 1 oder 2 würfelt. 

Wenn eine deiner Einheiten einen 
Treffer landet, entscheidet der 
gegnerische Spieler, welche seiner 
Einheiten getroffen wurde. Die meisten 
Einheiten sind mit 1 Treffer zerstört und 
werden zu Verlusten. Der gegnerische 
Spieler kann die Reihenfolge seiner 
Verluste selbst bestimmen. 

:
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Eisenhowers Truppen landen in Casablanca, Oran und Algier. Damit eröffnen sie die zweite Front im 
Krieg um Nordafrika. 
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2 US-Kampfflugzeuge und 1 Bomber 
fliegen auf deutsches Gebiet, in dem eine 
Flak steht. Stelle alle Einheiten auf die 

Kampftafel. 

Beim Eröffnungsfeuer wirft der Verteidiger 1 
Würfel gegen jedes Flugzeug. Bei einer 1 ist 

das Flugzeug zerstört. 

Ein einziges Flakgeschütz kann mehrere 
Flugzeuggruppen angreifen. Wirf 1 Würfel 
gegen jedes Flugzeug. Die Flak schießt 
auf alle Flugzeuge jeder Gruppe, und 

zwar jedes Mal, wenn sie überflogen wird. 
Nur eine Flak pro Gebiet darf schießen. 
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IN WELCHER REIHENFOLGE SOLL ICH 
DIE KÄMPFE DURCHFÜHREN?

Generell solltest du zuerst 
diejenigen Kämpfe durchführen, die 
für dich am wichtigsten sind. Wenn 
du bei einer wichtigen Schlacht 
schlecht abschneidest, solltest 
du dieses Ergebnis kennen, bevor 
du entscheidest, wie sehr du deine 
anderen Einheiten strapazierst. 

Kämpfe mit Luftwaffe-Einheiten 
musst du nach ihrer Flugstrecke 
durchführen (du markierst den Weg 
deiner Luftwaffe mit nummerierten 
Markern, siehe hierzu Phase 3: 
Kampfzüge). Z.B.: Sollte eine Gruppe 
von Bombern auf ein Flakgeschütz 
stoßen und danach ein strategisches 
Bombardement auf eine Fabrik 
starten, musst du diese beiden 
Kämpfe in dieser Reihenfolge 
durchführen, bevor du mit einer 
anderen Kampfhandlung fortfährst. 

Bei amphibischen Großlandungen 
(siehe Besondere Kampfhandlungen 
auf Seite 19) musst du die Seekämpfe 
durchführen, bevor Transporter, die 
in diesen Kampf verwickelt sind, ihre 
Boden-Einheiten ausladen dürfen.

Kampfsequenz
1. Einheiten auf die Kampftafel stellen
2. Eröffnungsfeuer abgeben
3. Verluste aus Eröffnungsfeuer 

entfernen
4. Schuss der angreifenden Einheiten
5. Schuss der verteidigenden Einheiten 
6. Verluste entfernen 
7. Angriff fortsetzen oder Rückzug
8. Gebiet besetzen

Schritt 1: Einheiten 
auf die Kampftafel 
stellen
Die Kampftafel hat zwei Seiten: 
Attacker (Angreifer) und 
Defender (Verteidiger). Stelle alle 
angreifenden und verteidigenden 
Einheiten eines Feldes auf die 
entsprechenden Seiten, und zwar 
in die nummerierten Spalten, die 
deren Namen und Formen zeigen. 
Die Nummer in der Spalte einer 
Einheit gibt ihren Angriffs- bzw. 
Verteidigungswert an.

Schritt 2: 
Eröffnungsfeuer 
abgeben
Bestimmte Einheiten dürfen vor 
allen anderen Einheiten schießen. 
In diesem Schritt dürfen nur diese 
speziellen Einheiten schießen, und 
es gibt kein Gegenfeuer. 

Flakgeschütze
Hat der Verteidiger ein 
Flakgeschütz und greift der 
Angreifer mit Luftwaffe-Einheiten 
an, dann schießt die Flak während 
dieser Phase. Der Verteidiger wirft 
1 Würfel (nur 1 Flakgeschütz 
feuert) für jede angreifende 
Luftwaffe-Einheit. Für jede 
gewürfelte 1 ist eine angreifende 
Luftwaffe-Einheit zerstört. Der 
Besitzer der zerstörten Einheiten 
stellt sie auf die Verlustzone 
der Kampftafel. Sollten keine 
Flugzeuge in die Kampfhandlung 
verwickelt sein, fällt dieser Schritt 
aus. 

Du darfst in dieser Phase mit 
deinen Flakgeschützen auch 
feindliche Fabriken angreifen, 
wenn du über die Raketenwerfer-
Technologie verfügst (siehe 
Raketenangriffe auf Seite 20). 

Schlachtschiff-
Bombardement
Bei amphibischen 
Großlandungen (siehe Besondere 
Kampfhandlungen auf Seite 
19) können Schlachtschiffe, 
die im selben Seegebiet stehen 
wie ausladende Transporter, 
die Küste bombardieren. 
Jedes Schlachtschiff schießt 
in dieser Phase einmal gegen 
feindliche Boden-Einheiten im 
angegriffenen Gebiet. Wenn keine 
feindlichen Boden-Einheiten da 
sind, fällt dieser Schritt aus und 
die Schlachtschiffe bleiben auf 
dem Spielplan. 
(Dieser Schritt wird nur bei Bodenkämpfen 
im Rahmen von amphibischen 
Großlandungen eingesetzt. Ein 
Schlachtschiff, das in den Seekampf einer 
Großlandung verwickelt ist, kann in diesem 
Schritt nicht feuern.)

Wenn du dein Kriegsmaterial 
für kombinierte 
Bombardements aufgerüstet 
hast, können in dieser Phase 
auch deine Zerstörer schießen, 
wobei hierfür dieselben Regeln 
wie für Schlachtschiffe gelten. 

U-Boote
In dieser Phase schießen 
sowohl angreifende als auch 
verteidigende U-Boote. Sollten 
auf beiden Seiten U-Boote bereit 
stehen, schießen sie gleichzeitig. 
Zuerst würfelt das angreifende U-
Boot, danach das verteidigende. 
U-Boote dürfen nur auf 
Marine-Einheiten schießen. 
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Vor der Küste Norwegens bekämpfen vier britische Zerstörer, die einen Konvoi eskortieren, eine starke deutsche 
Streitkraft, bis die Verstärkung des Konvois eintrifft. Wütend befiehlt Hitler, die deutsche Flotte aufzugeben.
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Schritt 3: Verluste 
aus Eröffnungsfeuer 
entfernen
Die Einheiten auf den 
Verlustzonen beider Seiten 
werden ihren Besitzern 
zurückgegeben, damit 
sie sie zu ihren Vorräten 
legen. Flakgeschütze und 
Schlachtschiffe (die Küsten 
bombardiert haben) werden 
wieder auf den Spielplan 
gestellt. U-Boote werden nicht 
von der Kampftafel genommen.

Zerstörer und 
U-Boot-Verluste
Nimmt ein Zerstörer an einer 
Kampfhandlung teil, in die 
auch feindliche U-Boote 
verwickelt sind, überspringt der 
Besitzer des Zerstörers diesen 
Schritt. Die Verluste der U-
Boote können in der üblichen 
Phase der Kampfsequenz 
zurückschießen (die Zerstörer 
haben für die Erwiderung des 
Feuers genügend Vorwarnzeit 
gelassen). 

Schritt 4: Schuss 
der angreifenden 
Einheiten
In diesem Schritt schießen 
alle Einheiten von der Seite 
des Angreifers. Für jede 
angreifende Einheit wirfst du 
1 Würfel. Wirf alle Würfel 
für eine Angriffsaktion 
gleichzeitig. Für jeden Treffer 
muss der Verteidiger eine seiner 
Einheiten auf die Verlustzone 
stellen. Diese Einheiten sind 
jetzt noch nicht aus dem Spiel, 
da sie später zum Gegenangriff 
übergehen können. 

Schritt 5: Schuss der verteidigenden Einheiten
In diesem Schritt schießen alle Einheiten von der Seite des Verteidigers. 
Für jede verteidigende Einheit (einschließlich der Verluste) wirfst du 
1 Würfel. Wirf alle Würfel für eine Verteidigungsaktion gleichzeitig. 
Für jeden Treffer muss der Angreifer eine seiner Einheiten auf die 
Verlustzone stellen. 

Schritt 6: Verluste entfernen
Alle Einheiten werden von den Verlustzonen genommen und an ihre 
jeweiligen Eigentümer zurückgegeben, damit sie sie zu ihren Vorräten 
legen können.

WELCHE EINHEITEN SOLL ICH ALS VERLUSTE AUSWÄHLEN?

Normalerweise nimmst du die Einheiten mit den niedrigsten Kampfwerten 
zuerst, und sparst dir diejenigen mit den höchsten Werten bis zuletzt 
auf: Infanterie vor Artillerie, Artillerie vor Panzern, U-Boote vor 
Zerstörern, Zerstörer vor Schlachtschiffen und Kampfflugzeuge vor 
Bombern. 

Dies ist allerdings keine eiserne Regel. Wenn du z.B. eine Infanterie-
Einheit benötigst, um ein bestimmtes Gebiet zu besetzen, könntest 
du dafür einen wertvollen Bomber opfern. Oder du lässt eher einen 
Zerstörer sinken, als dass du einen Transporter aufgibst, der Einheiten 
für eine amphibische Großlandung befördert. In einer anderen Situation 
würdest du vielleicht auf Bomber verzichten und dafür deine Düsenjäger 
retten. Es hängt immer von der jeweiligen Spielsituation ab. 

Denke auch daran, dass Schlachtschiffe nur mit 2 Treffern versenkt 
werden können. Daher solltest du bei einer Kampfhandlung mit einem 
Schlachtschiff den ersten Treffer, den es kassiert, einstreichen. (Aber 
denke gut und lange nach, bevor du den zweiten Treffer kassierst.) 

Schritt 7: Angriff fortsetzen oder Rückzug
Der Kampf wird so lange fortgesetzt, bis eine dieser Situationen eintritt: 
 a) Der Angreifer zieht sich zurück;
 b) der Angreifer verliert alle seine Einheiten; 
 c) der Verteidiger verliert alle seine Einheiten; oder
 d) beide Seiten verlieren alle ihre Einheiten. 

So lange die Kampfhandlungen fortgesetzt werden, wiederholt ihr die 
Schritte 2 bis 6. Einheiten, die vorher auf den Spielplan zurückgestellt 
wurden, können nicht wieder in den Kampf verwickelt werden. Jede 
Serie dieser Schritte stellt einen Kampfzyklus dar.

Angreifer zieht sich zurück
In dieser Phase darf sich der Angreifer (aber niemals der Verteidiger) 
zurückziehen. Dafür zieht ihr alle angreifenden Boden- und Marine-Einheiten 
dieses Kampfes auf ein einziges angrenzendes, verbündetes Feld, aus dem 
mindestens eine der angreifenden Einheiten genommen wurde. Alle Einheiten 
müssen sich gemeinsam in dasselbe Gebiet zurückziehen, egal woher sie 
ursprünglich kamen. 

Luftwaffe-Einheiten: Luftwaffe-Einheiten dürfen sich in jedes verbündete 
Gebiet innerhalb ihrer Flugweite zurückziehen. Ein Kampfflugzeug darf 
sich auf einen verbündeten Flugzeugträger oder in ein verbündetes Seegebiet 
zurückziehen, sofern sich der Flugzeugträger in der kampflosen Phase dorthin 
bewegt (zu dieser Zeit musst du deine Absicht ankündigen, den Flugzeugträger 
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Die 17. Division der Deutschen überquert den Don. Deutsche Truppen marschieren auf Stalingrad und 
die kaukasischen Ö

lfelder. 
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Rückzug auf See
US-Zerstörer greifen von zwei Seegebieten aus ein deutsches Schlachtschiff an.

Nach einer Kampfhandlung, in der keine Einheiten vernichtet wurden, entschließen sich die 
USA zum Rückzug. Alle angreifenden Einheiten müssen sich in ein einziges, angrenzendes 
Seegebiet zurückziehen. Mindestens eine der angreifenden Einheiten muss aus diesem Gebiet 

stammen. 

Rückzug am Boden
Die japanischen Einheiten greifen China von zwei Seiten an.

Nach einer Kampfsequenz, in der keine Einheiten vernichtet wurden, entschließt sich Japan zum 
Rückzug.  

Alle angreifenden Einheiten müssen sich in ein einziges, angrenzendes Seegebiet zurückzie-
hen. Mindestens eine der angreifenden Einheiten muss aus diesem Gebiet stammen. (Hinweis: 

Japan hätte alle Einheiten auf die andere Seite von China ziehen können, was vielleicht die 
ursprüngliche Absicht war.) 
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zu ziehen). Die zurückziehenden Luftwaffe-Einheiten können von feindlichen 
Flakgeschützen beschossen werden, wenn sie deren Gebiete überfliegen. 

Amphibische Großlandungen: Aus der Bodenkampfaktion einer 
amphibischen Großlandung dürfen sich nur die Luftwaffe-Einheiten 
zurückziehen. Die Boden-Einheiten müssen die Kampfhandlungen fortsetzen. 

U-Boote: U-Boote beider Seiten können sich in dieser Phase zurückziehen, 
indem sie auf Tauchgang gehen. Stelle das U-Boot zurück auf den Spielplan 
und kippe es auf die Seite, um es als getaucht zu kennzeichnen. Es bleibt bis 
zum Ende der kampflosen Phase auf Tauchgang. (U-Boote auf Tauchgang halten 
feindliche Marine-Einheiten nicht davon ab, durch ihr Seegebiet zu ziehen.) 

Angreifer oder 
Verteidiger verlieren alle 
Einheiten
Sobald alle Einheiten einer oder 
beider Seiten vernichtet wurden, 
werden die Kampfhandlungen 
eingestellt. Der Spieler, der ggf. 
noch Einheiten übrig hat, hat 
die Schlacht gewonnen. Sollte 
der Verteidiger noch Einheiten 
übrig haben, werden diese auf 
die entsprechenden Felder des 
Spielplans zurückgestellt. 

Schritt 8: Gebiet 
besetzen
Wenn du als Angreifer den 
Kampf um ein Gebiet gewinnst 
und mindestens eine deiner 
Boden-Einheiten dort überlebt 
hat, hast du das Gebiet erobert 
und kannst es besetzen. Wurden 
alle Einheiten beider Seiten im 
Kampf geschlagen, gibt es keinen 
Gewinner und das Gebiet erhält 
keinen neuen Besitzer. Marine-
Einheiten können kein Gebiet 
besetzen; sie müssen auf See 
bleiben. 

Auch Luftwaffe-Einheiten können 
keine Gebiete besetzen. Bestehen 
deine angreifenden Truppen am 
Ende nur noch aus Luftwaffe-
Einheiten, kannst du das 
angegriffene Gebiet nicht besetzen, 
auch wenn keine feindlichen 
Einheiten mehr übrig sind. Sie 
müssen in ein verbündetes Gebiet 
zurückkehren. Wenn Luftwaffe-
Einheiten auf ihrem Rückflug 
Felder überqueren, auf denen 
feindliche Flakgeschütze stehen, 
markierst du diese wie in der 
Zugphase mit den nummerierten 
Markern und führst alle daraus 
entstehenden Kampfhandlungen 
in der Reihenfolge ihrer Nummern 
durch. Kampfflugzeuge können auf 
einen verbündeten Flugzeugträger 
oder in ein verbündetes Seegebiet 
ziehen, vorausgesetzt, dass ein 
verbündeter Flugzeugträger in der 
kampflosen Phase dorthin zieht. 
(Du musst jetzt deine Absicht 
ankündigen, den Flugzeugträger 
in der kampflosen Phase in dieses 
Gebiet zu ziehen.) 
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MacArthurs amerikanische und australische Truppen stoßen entlang der Nordküste Neuguineas vor. 
Schließlich sitzen 700.000 japanische Soldaten im südpazifischen Dschungel fest. 
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Überlebende Boden-
Einheiten werden von der 
Kampftafel genommen und in 
die frisch eroberten Gebiete 
gestellt. Lege einen deiner 
Kontrollmarker auf das Gebiet 
und passe den Kontrollmarker 
auf der Sozialprodukt-
Tabelle entsprechend an. Dein 
Sozialprodukt erhöht sich um den 
Wert des eroberten Gebiets; das 
Sozialprodukt des Verlierers sinkt 
um denselben Wert. Flakgeschütze 
oder Fabriken in den eroberten 
Gebieten bleiben dort, gehören dir 
aber nicht mehr. (Wenn du eine 
Fabrik eroberst, kannst du dort 
bis zu deinem nächsten Zug keine 
neuen Einheiten mobilmachen.) 

Züge der Luftwaffe beenden
Eine Luftwaffe-Einheit kann 
ihren Zug nur auf einem Feld 
beenden (d.h. landen), das zu 
Beginn deines Zugs verbündet war. 
Luftwaffe-Einheiten können nicht 
in feindlichen Gebieten landen 
oder in Gebieten, die du gerade 
erobert hast. Ein Kampfflugzeug 
kann auf einem verbündeten 
Flugzeugträger oder in einem 
verbündeten Seegebiet landen, 
sofern der Flugzeugträger in der 
kampflosen Phase dorthin zieht. 
Steht für das Kampfflugzeug kein 
Träger am Ende der kampflosen 
Phase zur Landung zur Verfügung, 
ist es vernichtet. 

Du musst einen Flugzeugträger 
so bewegen, dass ein 
Kampfflugzeug darauf landen 
kann, das seinen Zug in einem 
Seegebiet beenden würde. Du 
darfst ein Kampfflugzeug nicht 
mit Absicht in ein Seegebiet 
ziehen, das außerhalb der 
Reichweite deines Flugzeugträgers 
liegt (Kamikaze). Du musst 
jetzt ankündigen, dass dein 
Flugzeugträger während der 
kampflosen Phase in diese Zone 
ziehen wird, und sofern dein 
Träger bis dahin nicht zerstört 
wurde, musst du das danach auch 
tun. 

Gebiet befreien
Wenn du ein Gebiet eroberst, 
das vorher von einer anderen 
Weltmacht deiner Seite kontrolliert 

wurde, befreist du dieses Gebiet. Das heißt, du besetzt es nicht, sondern gibst es 
zusammen mit seinen Erträgen an den ursprünglichen Besitzer zurück. 

Befindet sich die Hauptstadt des ursprünglichen Besitzers in feindlicher Hand 
wenn du das Gebiet befreist, erhältst du die Erträge für das neu eroberte Gebiet 
und kannst alle dort befindlichen Fabriken benutzen, bis die Hauptstadt des 
ursprünglichen Besitzers befreit ist.

Hauptstädte erobern und befreien
Wenn du ein Gebiet eroberst, in dem sich eine feindliche Hauptstadt befindet 
(Washington, Moskau, London, Berlin oder Tokio), folgst du derselben 
Prozedur wie bei der Eroberung eines Gebiets. Addiere die Erträge des 
eroberten Gebiets zu deinem Sozialprodukt. Außerdem erhältst du alle nicht 
ausgegebenen IPCs des früheren Besitzers der eroberten Hauptstadt. Z.B.: 
Wenn Deutschland Moskau erobert während die Sowjetunion 18 IPCs besitzt, 
werden diese sofort an den Spieler Deutschlands übergeben. 

Der ehemalige Besitzer der eroberten Hauptstadt ist immer noch im Spiel, 
kann aber keine Erträge derjenigen Gebiete einziehen, die er immer noch 
kontrolliert, und er kann so lange keine neuen Einheiten kaufen, bis die 
Hauptstadt befreit ist. Dieser Spieler überspringt alle Phasen bis auf die 
Zug-, Kampf- und kampflose Phase. Sollte diese Weltmacht oder einer seiner 
Verbündeten die Hauptstadt befreien, kann der Besitzer wieder die Erträge der 
Gebiete einziehen, die er kontrolliert, sowie von allen ursprünglichen Gebieten, 
die nun von verbündeten Einheiten besetzt sind (siehe Gebiet befreien). Der 
Spieler kann jetzt aber noch keine neuen Einheiten kaufen. Es dauert eine ganze 
Weile, bis man sich vom Verlust einer Hauptstadt wieder erholt hat.  

Siegerstadt erobern
Wenn du ein Gebiet mit einer feindlichen Siegerstadt eroberst, ersetzt du auf 
der Siegerstädte-Tabelle den Kontrollmarker des ursprünglichen Besetzers 
durch deinen Kontrollmarker. Wenn deine Seite am Ende der Runde genügend 
Siegerstädte kontrolliert, um den zu Beginn des Spiels ausgemachten Sieg zu 
erringen, hat deine Seite gewonnen. 

MUSS ICH DIE KAMPFTAFEL BENUTZEN?

Die oben beschriebene Kampfsequenz setzt voraus, dass du die 
Kampftafel für alle Kampfhandlungen benutzt. Erfahrene Spieler führen 
einfache Kämpfe aber oftmals ohne die Tafel durch. Wenn es einfacher 
ist, den Kampf auszuführen, ohne die Einheiten vom Spielplan zu nehmen, 
dann kannst du das gerne tun. Sollte allerdings einer der Spieler die 
Benutzung der Kampftafel vorziehen, dann solltet ihr sie benutzen. 

Du kannst die Benutzung der Kampftafel bei Kampfhandlungen, die 
ohne Aktivitäten nacheinander auftreten, auch überspringen. Z.B.: 
Luftwaffe-Einheiten, die von Flakgeschützen getroffen wurden, ziehen 
in die Verlustzone, bevor sie aus dem Spiel genommen werden. Da die 
Luftwaffe-Einheiten aber keinen Gegenangriff machen können, kannst du 
diesen Schritt überspringen und sie einfach aus dem Spiel nehmen. 
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– gibt nach Monaten heftiger Kämpfe auf.
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Beispiel für eine 
Kampfhandlung
Deutschland greift Großbritannien 
in Indien an, wo die Siegerstadt 
Kalkutta liegt. 

Schritt 1: Einheiten auf 
Kampftafel stellen. Deutschland 
ist der Angreifer. Infanterie-
Einheit, Panzer und Kampfflugzeug 
der Deutschen werden auf die 
entsprechenden Felder der 
Angriffsseite der Kampftafel 
gestellt (1, 3 und 3). Panzer, 
Infaterie-Einheit und Flakgeschütz 
von Großbritannien werden auf 
die entsprechenden Felder der 
Verteidigerseite gestellt (3, 2 und 1). 

Schritt 2: Eröffnungsfeuer 
abgeben. Das britische 
Flakgeschütz schießt auf das 
deutsche Kampfflugzeug. 
Großbritannien würfelt eine 
1 – Treffer! Deutschland zieht 
das Kampfflugzeug auf die 
Verlustzone der Angreiferseite, 
und Großbritannien stellt das 
Flakgeschütz wieder zurück auf den 
Spielplan. 

Schritt 3: Verluste nach 
Eröffnungsfeuer entfernen. 
Das deutsche Kampfflugzeug 
ist vernichtet und wird von der 
Kampftafel genommen. 

Schritt 4: Schuss der Angreifer. 
Deutschland würfelt für die 
Infanterie (mit 1 Würfel) eine 
4 – Fehlschuss. Danach würfelt 
Deutschland für den Panzer 
(mit 1 Würfel) eine 2 – Treffer! 
Großbritannien wählt eine 
Infanterie-Einheit als Verlust und 
stellt sie auf die Verlustzone der 
Verteidigerseite. 

Schritt 5: Schuss der Verteidiger. 
Großbritannien wirft für den Panzer 
1 Würfel (Verteidigungswert 3) 
und 1 Würfel für die Infanterie 
(Verteidigungswert 2), obwohl 
diese auf der Verlustzone steht. 
Großbritannien würfelt 4 und 5 

– beides Fehlschüsse.  

Schritt 6: Verluste entfernen. Die 
britische Infanterie-Einheit wurde 
vernichtet. 

Schritt 7: Angriff fortsetzen oder 
Rückzug. Deutschland will sich 
nicht zurückziehen, also beginnt 
ein neuer Kampfzyklus ab Schritt 
2. In den Schritten 2 und 3 kommt 
es zu keinen Aktivitäten, da es 
keine Einheiten mehr gibt, die ein 
Eröffnungsfeuer abgeben könnten. 

(2.) Schritt 4: Schuss der 
Angreifer. Deutschland würfelt für 
die Infanterie (mit 1 Würfel) eine 
1 – Treffer. Die letzte Einheit von 
Großbritannien – ein Panzer – wird 
also zum Verlust. Deutschland 
würfelt nicht für den Panzer, da der 
Verteidiger keine Einheiten übrig 
hat. 

 (2.) Schritt 5: Schuss der 
Verteidiger. Großbritannien würfelt 
für den Panzer (der jetzt als Verlust 
gilt) eine 2 – Treffer. Deutschland 
wählt die Infanterie-Einheit als 
Verlust. 

(2.) Schritt 6: Verluste entfernen. 
Der britische Panzer und die 
deutsche Infanterie-Einheit wurden 
vernichtet. 

(2.) Schritt 7: Angriff fortsetzen 
oder Rückzug. Großbritannien 
hat alle Einheiten verloren, also 
gewinnt Deutschland die Schlacht 
und die Kampfhandlungen sind 
beendet. 

Schritt 8: Gebiet besetzen. 
Deutschland hat Indien erobert, ein 
Gebiet mit einem Ertragswert von 3. 
Deutschland stellt den überlebenden 
Panzer neben das eroberte 
Flakgeschütz im Gebiet und legt 
einen deutschen Kontrollmarker 
auf das Feld. Der deutsche Marker 
auf der Sozialprodukt-Tabelle 
wird um 3 weitergeschoben; der 
britische Kontrollmarker sinkt 
um 3. Deutschland hat auch die 

Siegerstadt Kalkutta erobert. 
Daher wird der britische 
Kontrollmarker vom Feld 
Kalkutta auf der Siegerstädte-
Tabelle genommen. Die Axis ist 
dem Sieg nun einen Schritt näher 
gekommen. 

Besondere 
Kampfhandlungen
In dieser Phase kommt es zu 
einigen besonderen Aktionen 
und Situationen, die du hier 
nachlesen kannst. 

Amphibische 
Großlandungen 
Bei amphibischen Großlandungen 
werden Boden-Einheiten aus 
Transportern geladen, die ein 
feindliches Küstengebiet (also ein 
Landgebiet, das an ein Seegebiet 
angrenzt) oder eine Inselgruppe 
angreifen. Der Angreifer muss 
während der Zugphase die 
Absicht einer amphibischen 
Großlandung ankündigen. 
Während der Kampfphase kann 
dieser Spieler die Landung seiner 
Truppen absagen, aber er kann 
den Angriff nicht auf ein anderes 
Gebiet umleiten. 

Seekampf: Wenn es in dem 
Seegebiet, in dem der (oder 
die) Transporter ihre Einheiten 
ausladen wollen, feindliche 
Marine-Einheiten gibt, muss 
zuerst ein Seekampf stattfinden. 
Dieser wird wie jede andere 
Kampfhandlung durchgeführt, 
nur dass hieran nur Marine- 
und Luftwaffe-Einheiten 
teilnehmen dürfen. Alle deine 
Marine-Einheiten (einschließlich 
deine Transporter) greifen alle 
feindlichen Marine-Einheiten 
und Kampfflugzeuge in diesem 
Seegebiet an. Wenn du alle 
feindlichen Einheiten im 
Seegebiet besiegt hast, können 
deine überlebenden Transporter 
ihre angreifenden Boden-
Einheiten ausladen. Danach 
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Bei dieser amphibischen Großlandung 
könnte das japanische Schlachtschiff 
beim Eröffnungsfeuer ein Bombardement 
abgeben, da es keine feindlichen Marine-
Einheiten gibt. Mit einem Würfelwurf von 

4 oder niedriger hat es die 
US-Infanterie besiegt. 

Hier muss die japanische Marine zunächst 
den US-Flugzeugträger angreifen, daher 
kann das Schlachtschiff keine Bombardie-
rung beim Eröffnungsfeuer durchführen. 
Die angreifenden Boden-Einheiten können 
sich nicht zurückziehen, dafür aber das 

Kampfflugzeug. 

om
i-
14
a

om
i-
14
b

beginnt der Bodenkampf der 
amphibischen Großlandung. 

Bei einem Seekampf feuern deine 
Schlachtschiffe gleichzeitig mit 
deinen anderen angreifenden 
Einheiten, und nicht in der 
Phase des Eröffnungsfeuers. Sie 
können die angreifenden Boden-
Einheiten nicht unterstützen 
(siehe unten). 

Luftwaffe-Einheiten: Eine 
einzelne Luftwaffe-Einheit kann 
am See- oder Bodenkampf einer 
amphibischen Großlandung 
teilnehmen, aber nicht an beidem. 
Der Angreifer muss ankündigen, 
welche Luftwaffe-Einheiten 
am Seekampf und welche am 
Bodenkampf teilnehmen und 
kann diese Zuteilungen später 
nicht wieder ändern. Angreifende 
Luftwaffe-Einheiten (egal, ob sie 
am See- oder am Bodenkampf 
beteiligt sind) können sich nach 
den üblichen Regeln zurückziehen. 
Verteidigende Kampfflugzeuge 
auf Flugzeugträgern dürfen nur 
an Seekämpfen teilnehmen. 
Verteidigende Luftwaffe-Einheiten 
in Landgebieten dürfen nur an 
Bodenkämpfen teilnehmen. 

Unterstützung der 
Infanterie durch die 
Artillerie
Wenn eine Infanterie-Einheit 
gemeinsam mit einer Artillerie-
Einheit angreift, erhöht sich der 
Angriffswert der Infanterie auf 
2. Jede Infanterie-Einheit muss 
jeweils durch eine Artillerie-
Einheit unterstützt werden: 
Wenn deine Infanterie stärker 
ist als deine Artillerie, haben die 
überzähligen Infanterie-Einheiten 
einen Angriffswert von 1. 

Schlachtschiff versenken
Anders als bei den anderen 
Kampfeinheiten sind 2 Treffer 
nötig, um ein Schlachtschiff zu 
zerstören. Wird ein Schlachtschiff 
getroffen, legst du es auf die 
Seite, um es als beschädigt zu 
markieren. Es wird aber erst in 
die Verlustzone gestellt, wenn 
es in derselben Kampfhandlung 
einen zweiten Treffer kassiert. 
Wenn ein Schlachtschiff eine 
Kampfhandlung mit 1 Treffer 
übersteht, stellst du es wieder 
aufrecht auf dem Spielplan 
hin. Sein Schaden gilt damit 

als „repariert“, und für den 
nächsten Kampfeinsatz ist es voll 
funktionsfähig. 

Multinationale Streitkräfte
Einheiten derselben Seite 
dürfen ein Land- oder Seegebiet 
teilen, wodurch sie eine 
multinationale Streitkraft bilden. 
Diese Streitkräfte können sich 
gemeinsam verteidigen, aber nicht 
gemeinsam angreifen.

Verteidigung der 
multinationalen Streitkräfte: 
Wenn ein Feld angegriffen 
wird, auf dem multinationale 
Streitkräfte stehen, verteidigen 
sich alle Einheiten gemeinsam. Der 
Angreifer schießt wie üblich zuerst. 
Erzielt er einen Treffer, bestimmen 
die Verteidiger gemeinsam ihren 
Verlust. Können sie sich nicht 
einigen, wählt der Angreifer den 
Verlust aus. Jeder Verteidiger 
würfelt separat für seine Einheiten. 

Angriff der multinationalen 
Streitkräfte: Multinationale 
Streitkräfte dürfen nicht 
gemeinsam ein Gebiet angreifen. 
Jede angreifende Macht zieht 
und schießt für ihre eigenen 
Einheiten, wenn sie am Zug ist. Ein 
Kampfflugzeug darf nur von einem 
Flugzeugträger aus schießen, der 
einer verbündeten Macht gehört, 
aber der Träger darf nicht ziehen, 
bis sein Besitzer am Zug ist. 
Ebenso kann ein Flugzeugträger 
verbündete Kampfflugzeuge 
als Fracht transportieren, aber 
diese Kampfflugzeuge dürfen 
nicht an einer Angriffsaktion 
teilnehmen, die diesen Träger 
mit einbezieht. Eine Boden-
Einheit kann ein Küstengebiet von 
einem verbündeten Transporter 
aus angreifen, aber er wird erst 
ausgeladen, sobald sein Besitzer an 
der Reihe ist. 

Multinationale Streitkräfte 
transportieren: Transporter, die 
einer verbündeten Macht gehören, 

Bodenkampf: Der Bodenkampf 
wird wie jede andere 
Kampfhandlung durchgeführt, 
außer dass sich angreifende 
Boden-Einheiten nicht 
zurückziehen dürfen (auch nicht 
dann, wenn sie aus angrenzenden 
Gebieten kamen oder über Land 
dorthin gezogen sind). Wenn 
es nicht zum Seekampf kommt, 
können Schlachtschiffe ihre 
angreifenden Marine-Einheiten 
mit Küstenbombardements 
unterstützen (siehe 
Eröffnungsfeuer abgeben). Jedes 
Schlachtschiff schießt während 
dem Eröffnungsfeuer einmal auf 
feindliche Boden-Einheiten im 
angegriffenen Landgebiet. 
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Deutsche und italienische Truppen überlassen den Alliierten Nordafrika. 
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können deine Boden-Einheiten 
ein- und ausladen. Dieser Vorgang 
erfolgt in drei Schritten: 

1. Du lädst deine Boden-Einheiten 
auf den verbündeten Transporter, 
wenn du am Zug bist. 

2. Der Besitzer bewegt den 
Transporter (oder auch nicht), 
wenn er am Zug ist. 

3. Du lädst deine Boden-Einheiten 
aus, wenn du das nächste Mal 
am Zug bist. 

Raketenangriffe
Wenn du Raketen entwickelt 
hast, können deine Flakgeschütze 
als Raketenwerfer benutzt 
werden. Du darfst eine feindliche 
Fabrik bombardieren, um IPCs 
zu „vernichten“. Während 
der Kampfphase kündigst du 
an, welche Flakgeschütze die 
Raketenangriffe durchführen 
werden. Gegen diesen Angriff 
gibt es keine Verteidigung. Wähle 
eine Fabrik innerhalb von 3 
Feldern aus, und werfe für jede 
Flak einen Würfel. Jedes Geschütz 
kann jedoch nicht mehr IPCs 
vernichten, als der Ertragswert 
des Gebiets beträgt. Der Gegner 
muss danach entsprechend viele 
IPCs an die Bank übergeben (bzw. 
so viele, wie der Spieler besitzt, 
je nachdem, welcher Betrag höher 
ist). 

Strategische 
Bombardements
Ein strategisches Bombardement 
ist ein Angriff auf Fabriken, 
die zum Ziel haben, IPCs zu 
„vernichten“. Nur Bomber dürfen 
strategische Bombardements 
durchführen.

Diese Angriffe werden genauso 
abgewickelt wie normale 
Kampfhandlungen. Allerdings 
sind daran nur angreifende 
Bomber und verteidigende 
Flakgeschütze beteiligt, obwohl 
du auch während dieses Zugs 

einen anderen (konventionellen) 
Angriff auf dasselbe Landgebiet 
durchführen darfst. Du kannst 
nicht dieselben Bomber für ein 
strategisches Bombardement und 
für einen anderen Angriff auf 
dasselbe Landgebiet in einem Zug 
einsetzen. 

Während des Eröffnungsfeuers 
schießt eine feindliche Flak auf 
jeden angreifenden Bomber. Alle 
überlebenden Bomber dürfen die 
Fabrik angreifen. Wirf für jeden 
überlebenden Bomber 1 Würfel. 
Denke daran, dass die Bomber 
nicht mehr IPCs vernichten 
können als der Ertragswert des 
Landgebiets beträgt. Der Gegner 
muss danach entsprechend viele 
IPCs an die Bank übergeben (oder 
so viele wie der Spieler besitzt, je 
nachdem, welcher Betrag höher 
ist). 

Damit ist das strategische 
Bombardement beendet. Alle in 
den Angriff verwickelten Bomber 
werden von der Kampftafel 
genommen; sie können nicht mehr 
an anderen Kampfhandlungen in 
diesem Landgebiet teilnehmen. 
Die Bomber kehren in ein 
verbündetes Landgebiet zurück.

PHASE 5: 
KAMPFLOSE ZUGE
In dieser Phase kannst du beliebig 
viele deiner Einheiten, die in der 
Zugphase nicht bewegt wurden 
oder während deines Zugs nicht 
an Kampfhandlungen beteiligt 
waren, bewegen. Dies ist ein 
guter Moment deine Einheiten zu 
sammeln, um entweder kritische 
Landgebiete oder deine Truppen 
an der Front zu verstärken. Du 
darfst in dieser Phase nicht in 
feindliche Landgebiete ziehen. 

Wohin dürfen die 
Einheiten ziehen?
Boden-Einheiten: Boden-
Einheiten dürfen in jedes 
verbündete Landgebiet ziehen. 
Sie dürfen niemals in feindliche 
Gebiete ziehen (nicht einmal in 
diejenigen, in denen zwar keine 
Kampfeinheiten stehen, die aber 
vom Feind kontrolliert werden). 

Luftwaffe-Einheiten: 
Luftwaffe-Einheiten dürfen 
in verbündeten Landgebieten 
landen. Sie dürfen ihren Zug 
nicht in feindlichen Landgebieten 
beenden oder in solchen, 
die du während dieses Zugs 
erobert hast. Kampfflugzeuge 
können auf jedem verbündeten 
Flugzeugträger landen, auch 
auf denen, die während dieser 
Phase bewegt werden (aber 
nicht in der Mitte des Zugs des 
Flugzeugträgers, siehe unten). 

Marine-Einheiten: Marine-
Einheiten dürfen durch jedes 
verbündete Seegebiet ziehen. Sie 
dürfen nicht durch feindliche 
Seegebiete ziehen, es sei denn die 
feindlichen Streitkräfte bestehen 
nur aus getauchten U-Booten. 
Transporter dürfen in verbündete 
Küstengebiete ziehen und ihre 
Fracht ein- oder ausladen, solange 
sie nicht während der Zugphase 
bewegt wurden. Transporter, die 
in Kampfhandlungen verwickelt 
waren, dürfen in dieser Phase 
entweder ein- oder ausladen 
(nicht beides). Dies gilt aber 
nicht, wenn sie sich während 
dieses Zugs aus dem Kampf 
zurückgezogen haben. 

Flugzeugträger dürfen in 
Seegebiete mit verbündeten 
Kampfflugzeugen ziehen, damit 
diese auf ihnen landen können. 
Denke daran, dass deine 
frühere Absichtserklärung 
für diesen Zug dich nun 
zwingt, ihn auch wirklich 
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Im größten Panzerkrieg aller Zeiten prallen russische und deutsche Panzer in Südrussland 
aufeinander. Der Russland-Feldzug der Deutschen findet ein katastrophales Ende. 
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durchzuführen, wenn ein 
Kampfflugzeug seinen Zug 
in einem Seegebiet beendet. 
Ein Flugzeugträger muss 
seinen Zug beenden, sobald ein 
Kampfflugzeug darauf gelandet 
ist. 

U-Boote dürfen ihre kampflosen 
Züge nicht in feindlichen 
Seegebieten beenden. Am 
Ende dieser Phase müssen alle 
abgetauchten U-Boote wieder 
auftauchen. Dadurch wird 
kein Kampf ausgelöst, selbst 
wenn es in diesem Seegebiet 
feindliche Einheiten geben 
sollte – die Kampfphase dieses 
Zugs ist vorüber. Sollte jedoch 
ein Spieler seine Zugphase mit 
Einheiten in einem Seegebiet 
beginnen, in dem sich feindliche 
U-Boote befinden, kann er 
wählen, nicht zu ziehen und statt 
dessen die U-Boote anzugreifen. 

WOHIN SOLL ICH ZIEHEN?

An dieser Stelle entscheidest 
du über deine Zukunft. Ziehe 
deine Einheiten so, dass sie 
die Land- und Seegebiete 
verteidigen können, die für 
dich wichtig sind. Dies gilt 
besonders für die Haupt- 
und Siegerstädte deiner 
Seite. Platziere verzichtbare 
Einheiten in den Weg der 
feindlichen Streitkräfte, 
um sie zu verlangsamen. 
Verstärke siegreiche Einheiten, 
die Gebiete erobert haben. 
Ziehe deine Transporter und 
Flugzeugträger dorthin, wo 
sie verbündete Einheiten 
einladen und in kritische 
Gebiete bringen können. 
Bringe Einheiten mit 
schwacher Verteidigungskraft 
– wie z.B. Bomber – aus 
der Gefahrenzone. Rüste die 
Bereiche um eroberte Fabriken 
auf sowie um solche, in denen 
du später noch Fabriken 
bauen willst. Denke immer 
daran, deine Einheiten so zu 
platzieren, dass sie später für 
dich von Nutzen sind. 

PHASE 6: NEUE 
EINHEITEN 
MOBILMACHEN
In dieser Phase machst du alle 
Einheiten mobil, die du während 
der Kaufphase gekauft hast. Stelle 
die neu gekauften Einheiten von 
der Mobilmachungszone auf 
den Spielplan auf Landgebiete 
mit Fabriken, die du seit Beginn 
deines Zugs kontrollierst. 
(Fabriken, die du während dieses 
Zugs erobert hast, darfst du jetzt 
noch nicht benutzen.) 

Einschränkungen bei 
der Platzierung
Du darfst höchstens so viele 
Einheiten mobilmachen, wie dem 
Ertragswert des Landgebiets, 
auf dem sich die Fabrik befindet, 
entspricht. Du darfst deine 
neuen Einheiten nicht zu einer 
Fabrik einer verbündeten 
Weltmacht stellen, es sei denn 
deren Hauptstadt befindet sich in 
feindlichen Händen (siehe Gebiet 
befreien auf Seite 18). 

Stelle Boden-Einheiten und 
Bomber nur in Landgebiete 
mit gültigen Fabriken. Sie 
können nicht über Transporter 
oder Flugzeugträger ins Spiel 
gebracht werden. Kampfflugzeuge 
dürfen jedoch auf neu gebauten 
Flugzeugträgern ins Spiel gebracht 
werden. 

Platziere Marine-Einheiten nur 
in Seegebiete, die an Landgebiete 
mit gültigen Fabriken angrenzen. 
Neue Marine-Einheiten können 
auch über feindliche Seegebiete 
ins Spiel gebracht werden. 
(An dieser Stelle findet keine 
Kampfhandlung statt, da die 
Kampfphase bereits abgeschlossen 
ist.) Neu gebaute Flugzeugträger 
können mit Kampfflugzeugen an 

Bord ins Spiel kommen, egal ob 
diese Kampfflugzeuge in diesem 
Zug gebaut wurden oder bereits 
in dem Landgebiet mit Fabrik 
standen. Stelle neue Fabriken 
in jedes beliebige Landgebiet, 
dass du seit Beginn deines Zugs 
kontrollierst und das einen 
Ertragswert von mindestens 1 hat. 
Es darf niemals mehr als eine 
Fabrik in einem Gebiet stehen. 

PHASE 7: ERTRAGE 
EINZIEHEN
In dieser Phase kassierst du 
deine Produktionserträge, 
um zukünftige Angriffe und 
Strategien zu finanzieren. 
Sieh dir den Stand deines 
Sozialprodukts (markiert mit 
deinem Kontrollmarker) auf 
der Sozialprodukt-Tabelle 
an, und lass dir von der Bank 
die entsprechende Menge an 
IPCs aushändigen. Prüfe deine 
Erträge noch einmal nach, 
indem du den Wert aller Gebiete 
zusammenrechnest, die du 
kontrollierst. 

Wenn deine Hauptstadt unter 
Kontrolle einer feindlichen 
Weltmacht steht, kannst du 
dafür keine Erträge einnehmen. 
(Siehe Hauptstädte erobern und 
befreien auf Seite 18). Es ist nicht 
erlaubt, dass eine Weltmacht einer 
anderen IPCs leiht oder schenkt, 
auch wenn beide Weltmächte für 
dieselbe Seite kämpfen. 

Zug beenden
Sobald du deine Erträge 
eingezogen hast, ist dein Zug 
beendet und der nächste Spieler 
ist dran. Sobald jede Weltmacht 
ihren Zug gemacht hat, wird der 
aktuelle Spielstand überprüft um 
herauszufinden, ob eine Seite 
bereits gewonnen hat. 
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Im Rahmen einer britisch-amerikanischen Offensive mit strategischen Bombardements deutscher Städte 
bricht in Hamburg ein Inferno los. 

22 23

Der Spielablauf



Nach dem Ende der Runde und 
nachdem alle fünf Weltmächte 
ihren Zug gemacht haben, wird 
geprüft, ob eine Seite bereits die 
zu Beginn des Spiels festgelegte 
Siegbedingung erreicht hat: 
Teilsieg (8 Siegerstädte), 
Hauptsieg (10 Siegerstädte) oder 
absoluter Sieg (12 Siegerstädte). 
Wenn deine Seite genügend 
Siegerstädte für die vorher 
ausgemachte Siegbedingung 
kontrolliert, habt ihr den Krieg 
gewonnen. 

Wenn kein Sieger feststeht, geht 
der Krieg weiter und die nächste 
Runde beginnt.

Einzelner Sieger
Obwohl Axis & Allies ein Team-
Spiel ist, ist es auch möglich, einen 
einzelnen Sieger zu erklären. 
(Diese Regel ist optional, da 
viele Spieler den Team-Aspekt 
des Spiels mehr schätzen als den 
Ruhm eines Einzelnen.) Dafür 
wird das Anfangs-Sozialprodukt 
jedes Mitglieds der Gewinnerseite 
(siehe Markierungen auf der 
Sozialprodukt-Tabelle) vom 
Sozialprodukt am Spielende 
abgezogen. Der Spieler der 
Weltmacht, dessen Sozialprodukt 
am höchsten gestiegen ist, wird 
zum Einzelsieger erklärt. 
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Russische Truppen befreien die ukrainische Hauptstadt. 
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In diesem Abschnitt findest du detaillierte Informationen über jede im Spiel verwendete Einheit. Jeder 
Eintrag zeigt eine kurze Beschreibung, einschließlich der nationalen Zugehörigkeit, sowie die Kosten für 
die Einheit in IPCs, ihre Angriffs- und Verteidigungswerte und die Anzahl der Land- oder Seegebiete, um 
die sie bewegt werden darf (Bewegungsrate). Jede Einheit hat auch besondere Fähigkeiten, die unter ihren 
statistischen Daten erklärt werden.

BODEN-EINHEITEN
Infanterie, Artillerie, Panzer und Flakgeschütze können nur in Landgebieten angreifen bzw. verteidigen. 
Nur Infanterie, Artillerie und Panzer können feindliche Landgebiete erobern. Alle Boden-Einheiten (außer 
Fabriken) können von Transportern befördert werden. Fabriken befinden sich in den Landgebieten, können 
aber weder ziehen, angreifen, verteidigen noch transportiert werden. 

Infanterie
Beschreibung: Die Soldaten sind das Rückgrat aller Boden-Einheiten.

UdSSR:
 Rote Armee

Deutschland:
Wehrmacht

Großbritannien:
National Army

Japan:
Imperiale Armee

U.S.:
U.S. Army

Kosten: 3 
Angriff: 1 (2, wenn durch Artillerie unterstützt)
Verteidigung: 2
Bewegungsrate: 1
Besondere Fähigkeiten
Unterstützung durch Artillerie: Wenn eine Infanterie-Einheit gemeinsam mit einer Artillerie-
Einheit angreift, erhöht sich der Angriffswert der Infanterie auf 2. Für jede Infanterie-Einheit muss eine 
unterstützende Artillerie-Einheit bereit stehen: Wenn du mehr Infanterie-Einheiten als Artillerie-Einheiten 
hast, haben die überzähligen Einheiten einen Angriffswert von 1. Wenn du z.B. mit 2 Artillerie-Einheiten 
und 5 Infanterie-Einheiten angreifst, greifen zwei deiner Infanterie-Einheiten mit 2 und der Rest mit 1 an. 
Die Infanterie kann von der Artillerie nicht bei der Verteidigung unterstützt werden. 

Artillerie
Beschreibung: Die schweren Geschützbatterien unterstützen die Infanterie beim Angriff. 

Allies:
105 mm
Haubitze

Deutschland:
88 mm

Japan:
Model 92 (1932)
70 mm Haubitze

Kosten 4
Angriff: 2
Verteidigung: 2
Bewegungsrate: 1
Besondere Fähigkeiten
Unterstützung für Infanterie: Wenn die Infanterie gemeinsam mit der Artillerie angreift, erhöht sich der 
Angriffswert der Infanterie auf 2. Für jede Infanterie-Einheit muss eine unterstützende Artillerie-Einheit 
bereit stehen. Die Artillerie kann die Infanterie nicht bei der Verteidigung unterstützen. 
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Amerikanische und britische Truppen errichten an der von Deutschland besetzten, italienischen Küste 
einen Brückenkopf. Nach monatelangen Kampfhandlungen kontrollieren die Alliierten den Großteil Italiens. 
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Panzer
Beschreibung: Diese gepanzerte Einheiten können schwere Schäden anrichten.

UdSSR:
 T-34

Deutschland:
Panther 

Großbritannien/USA:
Sherman

Japan:
Type 95 Kyugo
leichter Panzer

Kosten 5
Angriff: 3
Verteidigung: 3
Bewegungsrate: 2
Besondere Fähigkeiten
Blitzangriff: In der Zugphase kann ein Panzer in zwei angrenzende feindliche Landgebiete ziehen, aber 
nur wenn das erste Gebiet, durch das er ziehen muss, unbesetzt ist. Damit hat er die Kontrolle über das 
erste Gebiet, bevor er in das nächste zieht. Diesen Zug nennen wir „Blitzangriff“. Das zweite Gebiet kann 
verbündet oder feindlich sein, oder sogar das, von dem der Panzer ursprünglich kam. Wenn ein Panzer im 
ersten Landgebiet auf feindliche Einheiten stößt, muss er dort anhalten, auch wenn es sich bei der Einheit um 
ein Flakgeschütz oder um eine Fabrik handelt. 

Flakgeschütze
Beschreibung: Diese Geschützbatterien schießen angreifende Luftwaffe-Einheiten ab. 

Kosten 5
Angriff: — (1 Würfel IPC-Verlust mit Raketen)
Verteidigung: 1 (nur Eröffnungsfeuer)
Bewegungsrate: 1 (nur kampflos)

Besondere Fähigkeiten
Kann nicht angreifen: Ein Flakgeschütz kann während der Zugphase niemals bewegt werden (es sei denn, 
es wird mit einem Transporter befördert). Es kann nur angreifen, um eine Rakete abzuschießen (siehe 
Raketenangriffe auf Seite 20). 

Luftwaffe-Einheiten abschießen: Flakgeschütze können angreifende Luftwaffe-Einheiten abschießen. Wenn 
eine Luftwaffe-Einheit ein Landgebiet erreicht, in dem eine feindliche Flak steht, schießt die Flak während des 
Eröffnungsfeuers der Kampfaktion. Wirf einen Würfel für jede angreifende Luftwaffe-Einheit (aber nur ein 
Flakgeschütz pro Landgebiet kann feuern, auch wenn sie von verschiedenen Weltmächten kontrolliert werden). 
Für jede gewürfelte 1 wird eine angreifende Luftwaffe-Einheit vernichtet. 

Nutzbar für einmarschierende Streitmächte: Wenn ein Landgebiet erobert ist, sind alle Flakgeschütze 
gleichzeitig miterobert. Die erobernde Weltmacht kann diese Flaks bei zukünftigen Kampfhandlungen einsetzen. 
Flakgeschütze werden niemals vernichtet, außer wenn ein Transporter sinkt, auf dem sich eine Flak befand. Wenn 
du ein Flakgeschütz in ein verbündetes Landgebiet ziehst, legst du einen deiner Kontrollmarker darunter. Wenn 
du ein Landgebiet befreist, in dem sich eine eroberte Flak befindet, erhält der ursprüngliche Besitzer die Kontrolle 
darüber zurück. 

Aufrüstung – Raketen: Wenn du über die Rüstungstechnologie zur Entwicklung von Raketen verfügst, 
kannst du deine Flakgeschütze als Raketenwerfer einsetzen: Greife während des Eröffnungsfeuers mit deinen 
Flakgeschützen feindliche Fabriken an. Dies ist die einzige Situation, in der Flakgeschütze angreifen können. 
Wähle eine Fabrik innerhalb von 3 Feldern, und wirf 1 Würfel pro Raketenwerfer (jede Rakete kann maximal 
so viel Schaden anrichten, wie der Ertragswert des betroffenen Landgebiets beträgt). Der Gegner muss danach 
entsprechend viele IPCs an die Bank übergeben.  
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Britische Truppen erobern Razakil in Birma, während chinesische und indische Divisionen von 
verschiedenen Seiten angreifen. 
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Fabriken
Beschreibung: In Fabriken werden neue Einheiten produziert. 

Kosten 15
Angriff: —
Verteidigung: —
Bewegungsrate: —
Besondere Fähigkeiten
Kann nicht angreifen, verteidigen oder ziehen: Fabriken können weder angreifen, verteidigen noch 
bewegt werden. Sie können auch nicht transportiert und niemals auf die Kampftafel gestellt werden. Wenn 
eine Fabrik durch Raketen oder strategische Bombardements getroffen wird, gilt sie nicht als zerstört: statt 
dessen muss der Besitzer entsprechend viele IPCs abgeben. 

Mobilmachungszone: Du darfst Einheiten nur in Landgebieten mit Fabriken mobilmachen, die du 
seit Beginn deines Zugs kontrollierst. Du darfst immer nur so viele Einheiten mobilmachen, wie der 
Ertragswert des Landgebiets der Fabrik beträgt (z.B. kann eine Fabrik in Ostkanada bis zu 3 Einheiten 
pro Zug mobilmachen). Neue Fabriken darfst du in jedes Landgebiet stellen, das du seit Beginn deines 
Zugs kontrollierst und das einen Ertragswert von mindestens 1 hat. Es darf nie mehr als 1 Fabrik in einem 
Landgebiet stehen. 

Nutzbar für einmarschierende Streitkräfte: Wenn ein Landgebiet erobert wird, gilt auch die darauf 
stehende Fabrik als erobert. Sie kann von dem erobernden Spieler im nächsten Zug nach der Eroberung 
benutzt werden. Fabriken werden niemals vernichtet. Du darfst keine neuen Einheiten in eine Fabrik stellen, 
die einer verbündeten Macht gehört, es sei denn, deren Hauptstadt befindet sich in feindlichen Händen (siehe 
Gebiet befreien auf Seite 18). Auch wenn du ein Landgebiet mit Fabrik befreist, kannst du sie nicht benutzen; 
der ursprüngliche Besitzer darf sie in seinem nächsten Zug benutzen. 

LUFTWAFFE-EINHEITEN
Kampfflugzeuge und Bomber können sowohl Land- als auch Seegebiete angreifen und verteidigen. Sie können 
nur in verbündeten Landgebieten landen oder (im Falle der Kampfflugzeuge) auf verbündeten Flugzeugträgern. 
Deine Luftwaffe-Einheiten können nicht in Landgebieten landen, die du gerade erobert hast, ob sie nun in den 
Kampf verwickelt waren oder nicht. Luftwaffe-Einheiten dürfen über feindliche Land- und Seegebiete ziehen, 
als ob diese verbündet wären. Allerdings sind sie dem Beschuss durch Flakgeschütze ausgesetzt, wenn sie ein 
feindliches Landgebiet erreichen, in dem eine Flak steht. 

Um die Reichweite festzustellen, zählst du alle Felder, die deine Luftwaffe-Einheit nach dem Start erreicht. Beim 
Ziehen über Wasser von einem Küstengebiet oder von einer Inselgruppe aus zählt das erste, erreichte Seegebiet 
als 1 Feld. Beim Fliegen zu einer Inselgruppe zählt das umgebende Seegebiet sowie die Inselgruppe selbst 
jeweils als 1 Feld. (Als Insel gilt ein Landgebiet innerhalb eines Seegebiets; auf Inseln stationierte Luftwaffe-
Einheiten können das umgebende Seegebiet nicht verteidigen.) Beim Ziehen eines Kampfflugzeugs von einem 
Flugzeugträger zählt das Seegebiet des Trägers nicht als erstes Feld – dein Kampfflugzeug befindet sich in diesem 
Seegebiet. Um an einer Kampfhandlung teilzunehmen, muss ein Kampfflugzeug erst von seinem Flugzeugträger 
starten, bevor sich der Flugzeugträger bewegt; ansonsten gilt es als Fracht. 

Du darfst Luftwaffe-Einheiten nicht auf „Selbstmordflüge“ schicken, indem du sie absichtlich in 
Kampfhandlungen fliegst, nach denen sie keinen Landeplatz erreichen können. Du darfst keine Kampfflugzeuge 
mit Absicht in ein Seegebiet ziehen, das sich außerhalb der Reichweite eines Flugzeugträgers befindet 
(„Kamikazeangriff“). Du musst deinen Flugzeugträger so ziehen, dass er ein Kampfflugzeug aufnehmen kann, 
das seine Zugphase ansonsten in einem Seegebiet beenden würde. Du musst zu diesem Zeitpunkt ankündigen, 
dass der Flugzeugträger während der kampflosen Phase in dieses Gebiet ziehen wird, und du musst dies auch 
durchführen, sofern das Kampfflugzeug oder der Flugzeugträger nicht vorher zerstört wird. 
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ährend ihrer letzten großen Bodenoffensive des Kriegs schneiden japanische Truppen die Verbindung 

von Imphal nach Kohima ab.  
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Verteidigenden Flugzeugträger versenken: 
Das angreifende japanische U-Boot versenkt den US-Flugzeugträger 
und geht nach dem Schuss des Verteidigers auf Tauchgang. Die ame-
rikanischen und britischen Kampfflugzeuge dürfen sich um 1 Feld in 
Sicherheit bringen. Sie können in Neuseeland (verbündet) oder auf 
dem amerikanischen Flugzeugträger (verbündet) landen. Sonst werden 

sie zerstört. 

Angreifenden Flugzeugträger versenken:
Der angreifende Flugzeugträger der USA wird von dem japanischen 
U-Boot zerstört, das danach auf Tauchgang geht. Das amerikanische 
Kampfflugzeug gilt als Fracht und wird mit dem Träger zerstört. 
Doch die Briten können ihr Kampfflugzeug vor dem Angriff starten, 
so dass es immer noch 4 Felder weit fliegen kann. Mögliche Ziele 
wären Neuseeland, Australien, die Salomoninseln und der amerika-
nische Flugzeugträger. Es kann nicht in seinem Seegebiet bleiben, 
da es zerstört würde, bevor der US-Träger eine Chance hat, es 

aufzunehmen (beim nächsten Zug der USA). 

Kampfflugzeuge
Beschreibung: Diese kleinen, schnellen Flugzeuge können alles an Land oder auf See angreifen. 

UdSSR:
Yak

Deutschland:
Ju-87 Stuka 

Großbritannien:
Spitfire

Japan:
A6M2 Zero-Sen 

“Zero”

USA:
P-38

Lightning

Kosten 10 
Angriff: 3
Verteidigung: 4 (5 mit Düsenjägern)
Bewegungsrate: 4 (6 mit Langstreckenflugzeugen)

Besondere Fähigkeiten
Landen auf Flugzeugträgern: Kampfflugzeuge können auf Flugzeugträgern transportiert werden. Auf 
einem verbündeten Träger dürfen gleichzeitig bis zu zwei Kampfflugzeuge stehen. Damit ein Kampfflugzeug 
während dieses Zugs an Kampfhandlungen teilnehmen darf, muss es von der ursprünglichen Position des 
Flugzeugträgers aus losfliegen. Es darf jedoch nach dem Kampf oder nach der kampflosen Phase auf einem 
Flugzeugträger landen (auch beim Rückzug). (Ein Kampfflugzeug darf jedoch nicht während dem Zug 
des Flugzeugträgers darauf landen.) Dein Flugzeugträger darf in ein Seegebiet ziehen, in dem eines deiner 
Kampfflugzeuge seinen Zug beendet hat (und muss dies auch tun), kann aber nach diesem Zug nicht weiter 
ziehen. 

Ein Kampfflugzeug, das auf einem verteidigenden Flugzeugträger steht, der im Kampf zerstört wird, muss 
versuchen zu landen. Es muss um 1 Feld in ein verbündetes Landgebiet oder auf einen Flugzeugträger 
ziehen, oder es wird zerstört. Ein Kampfflugzeug auf einem angreifenden Flugzeugträger kann allerdings 
vor dem Kampf starten, und wenn es überlebt, kann es sich innerhalb seiner Reichweite in ein verbündetes 
Landgebiet oder auf einen verbündeten Flugzeugträger zurückziehen. Findet das Kampfflugzeug bis zum 
Ende der kampflosen Zugphase keinen Landeplatz, ist es verloren. 

Aufrüstung – Düsenjäger: Wenn du über die Technologie zur Entwicklung von Düsenjägern verfügst, 
verteidigen sich alle deine Kampfflugzeuge mit 5 anstatt mit 4.
 
Aufrüstung – Langstreckenflugzeuge: Wenn du über die Technologie zur Entwicklung von 
Langstreckenflugzeugen verfügst, dürfen deine Kampfflugzeuge 6 Felder weit ziehen anstatt nur 4. 
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Amerikanische, britische und kanadische Truppen überwinden den Atlantikwall und landen in der 
Normandie. 
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Bomber
Beschreibung: Diese riesigen Langstreckenflugzeuge werfen über ihrem Ziel Bomben ab. 

UdSSR:
Petlayakov PE 8

Deutschland:
Ju-88 

Großbritannien:
Halifax 

Japan:
G4M2E Model 24J 

“Betty”

USA:
B-17

Kosten 15 
Angriff: 4(mit schweren Bombern 2 Mal würfeln)
Verteidigung: 1
Bewegungsrate: 6 (8 mit Langstreckenflugzeugen)

Besondere Fähigkeiten
Strategische Bombardements: Bomber können feindliche Fabriken angreifen. Während der ersten Stufe 
der Kampfhandlung können Bomber, die den eventuellen Beschuss durch Flakgeschütze überlebt haben, 
Fabriken angreifen. Wirf für jeden überlebenden Bomber 1 Würfel (der Höchstschaden, den ein Bomber 
anrichten kann, entspricht dem Ertragswert des jeweiligen Landgebiets). Der Gegner muss entsprechend 
viele IPCs an die Bank übergeben. 

Aufrüstung – Schwere Bomber: Wenn du über die Technologie zur Entwicklung schwerer Bomber 
verfügst, greifen alle deine Bomber mit 2 Würfeln an anstatt nur mit 1. Das heißt, jeder Bomber kann bei 
einem normalen Angriff zwei Treffer landen, oder bei einem strategischen Bombardement einen IPC-Verlust 
verursachen, der dem Ergebnis beider Würfel entspricht. (Er kann jedoch nicht mehr Verlust anrichten, als 
der Ertragswert des Landgebiets beträgt.)

Aufrüstung – Langstreckenflugzeuge: Wenn du über die Technologie zur Entwicklung von 
Langstreckenflugzeugen verfügst, können alle deine Bomber 8 Felder weit ziehen anstatt nur 6. 

MARINE-EINHEITEN
Schlachtschiffe, Zerstörer, Flugzeugträger, Transporter und U-Boote können in Seegebieten angreifen und 
verteidigen. Sie können niemals in Landgebiete ziehen. 

Alle Marine-Einheiten können bis zu 2 Felder weit durch Seegebiete ziehen. Sie können nicht durch 
feindliche Seegebiete ziehen, es sei denn, die feindlichen Streitkräfte bestehen nur aus getauchten U-
Booten (siehe unten U-Boote). Ist ein Seegebiet von feindlichen Truppen besetzt, bei denen es sich 
nicht um getauchte U-Boote handelt, beenden deine Marine-Einheiten ihren Zug und beginnen mit den 
Kampfhandlungen. U-Boote bilden hier eine Ausnahme: Sie können durch feindliche Seegebiete ziehen 
ohne anzuhalten, sofern sie dort nicht auf einen Zerstörer stoßen (siehe unten Zerstörer). 

Marine-Einheiten können andere Einheiten befördern. Transporter dürfen nur Boden-Einheiten befördern. 
Flugzeugträger dürfen nur Kampfflugzeuge transportieren.  
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Die US-Navy vernichtet die Flugzeugträger-Flotte der Japaner. Beim Vorstoß auf Saipan zerstören die 
Amerikaner im „Great Marianas Turkey Shoot“ 300 Flugzeuge und bringen ihre Bomber in die Nähe Japans.  
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Schlachtschiffe
Beschreibung: Die mächtigen und nahezu unzerstörbaren Beherrscher der Meere.

UdSSR, 
Großbritannien:
Royal Oak-Klasse

Deutschland:
Bismarck-Klasse

Japan:
Yamato-Klasse

USA:
Iowa-Klasse

Kosten 24
Angriff: 4
Verteidigung: 4
Bewegungsrate: 2
Besondere Fähigkeiten
Mit 2 Treffern zerstört: Damit ein Schlachtschiff zerstört ist, muss es 2 Treffer kassieren. Wird ein 
Schlachtschiff getroffen, legst du es auf die Seite, um es als beschädigt zu kennzeichnen. Du bringst es aber 
nicht in die Verlustzone der Kampftafel, bis es in derselben Kampfhandlung einen zweiten Treffer erhalten 
hat. Wenn ein Schlachtschiff eine Kampfhandlung mit 1 Treffer überlebt, wird es wieder aufrecht auf den 
Spielplan gestellt. 

Küstenbombardement: Bei einer amphibischen Großlandung können deine Schlachtschiffe, die im selben 
Seegebiet stehen wie die ausladenden Transporter, die Küsten bombardieren. Jedes Schlachtschiff schießt 
während dem Eröffnungsfeuer 1 Mal auf die feindlichen Boden-Einheiten im angegriffenen Landgebiet (die 
feindlichen Einheiten schießen nicht zurück). Ein Schlachtschiff kann die Küste nicht bombardieren, wenn 
es vor der amphibischen Großlandung in eine Seekampfhandlung verwickelt war. 

Zerstörer
Beschreibung: Die kleinen, schnellen Kriegsschiffe jagen U-Boote. 

Allies:
Johnston-Klasse

Deutschland:
Friedrich Eckholt-

Klasse 

Japan:
Fubuki-Klasse

Kosten 12
Angriff: 3
Verteidigung: 3
Bewegungsrate: 2
Besondere Fähigkeiten
Störung von U-Booten: Ein Zerstörer blockiert die besonderen Fähigkeiten von U-Booten (siehe unten 
U-Boote). Feindliche U-Boote können nicht frei durch ein Seegebiet ziehen, in dem sich dein Zerstörer 
befindet. Wenn einer deiner Zerstörer in Kampfhandlungen verwickelt ist, können die Verluste der 
feindlichen U-Boote zurückschießen. Außerdem dürfen feindliche U-Boote nicht auf Tauchgang gehen, 
während dein Zerstörer in der Nähe ist. 

Aufrüstung – Kombiniertes Bombardement: Wenn du deine Flotte für kombinierte Bombardements 
aufgerüstet hast, kann dein Zerstörer bei einer amphibischen Großlandung im selben Seegebiet, in dem sich 
ein ausladender Transporter befindet, Küsten bombardieren – genauso wie Schlachtschiffe. Jeder Zerstörer 
schießt während dem Eröffnungsfeuer 1 Mal (mit Angriffswert 3) auf feindliche Boden-Einheiten im 
angegriffenen Landgebiet (die feindlichen Einheiten schießen nicht zurück). Ein Zerstörer kann keine Küsten 
bombardieren, wenn er vor der amphibischen Großlandung in eine Seekampfhandlung verwickelt war. 
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Die polnische Heimatfront greift die deutsche Garnison in Warschau an. Im Januar 1945 wird die 
völlig zerstörte Stadt von den Sowjets eingenommen. 
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Transport-Kapazität:
Ein Transporter befördert 1 beliebige Boden-Einheit plus 1 Infanterie-
Einheit. Diese Einheiten dürfen zu jeder Nation deiner Seite gehören. 

Flugzeugträger
Beschreibung: Auf diesen riesigen Seeplattformen können Kampfflugzeuge starten und landen.

UdSSR, 
Großbritannien:
Illustrious-Klasse 

Deutschland:
Graf Zeppelin-Klasse 

Japan:
Shinano-Klasse

USA:
Wasp-Klasse 

Kosten 16
Angriff: 1
Verteidigung: 3
Bewegungsrate: 2
Besondere Fähigkeiten
Kampfflugzeuge befördern: Ein Flugzeugträger kann bis zu 2 Kampfflugzeuge beherbergen, 
einschließlich derjenigen, die verbündeten Weltmächten gehören. Kampfflugzeuge verbündeter Mächte 
können nur während des Zugs dieser Weltmacht auf Flugzeugträgern landen bzw. von ihnen aus starten. 
Ein Kampfflugzeug muss von der ursprünglichen Position des Trägers gestartet werden, um in diesem 
Zug angreifen zu dürfen. Wenn der Träger zuerst zieht, gelten die Kampfflugzeuge an Bord als Fracht. 
Kampfflugzeuge auf angreifenden Flugzeugträgern, die zu verbündeten Weltmächten gehören, gelten immer 
als Fracht, da sie gerade nicht am Zug sind. Dein Flugzeugträger muss in das Seegebiet ziehen, in dem eines 
deiner Kampfflugzeuge seinen Zug beendet hat, kann aber in diesem Zug nicht weiter ziehen. 

Verteidigung durch Kampfflugzeuge: Wenn ein Flugzeugträger angegriffen wird, verteidigen seine 
Kampfflugzeuge (inklusive derer, die verbündeten Weltmächten gehören) den Luftraum und können eher als 
Verlust ausgewählt werden, als der Flugzeugträger selbst. (Ein Kampfflugzeug kann aber nach einem Treffer 
durch ein U-Boot als Verlust ausgewählt werden, da U-Boote nur Marine-Einheiten angreifen dürfen. Siehe 
U-Boote auf Seite 32).

Transporter
Beschreibung: Auf diesen Schiffen werden Boden-Einheiten in die Schlacht transportiert. 

Allies:
Liberty Ship

Deutschland:
Danzig-Klasse

Japan:
Hakusan Maru-Klasse

Kosten8
Angriff: 0
Verteidigung: 1
Bewegungsrate: 2
Besondere Fähigkeiten
Kein Angriff: Transporter haben einen Angriffswert von 0, daher können sie während der Schussphase der 
angreifenden Einheiten nicht schießen. Sie können allerdings Teil einer angreifenden Streitmacht sein. Wenn ein 
Transporter die letzte angreifende Einheit darstellt, muss er die Schussphase des Verteidigers überleben, bevor er sich 
zurückziehen darf. Wird ein Transporter zerstört, gilt auch seine Fracht als zerstört.

Boden-Einheiten befördern: Ein Transporter kann Boden-Einheiten befördern, die dir oder verbündeten Mächten 
gehören. Er kann 1 beliebige Boden-Einheit befördern plus 1 zusätzliche Infanterie-Einheit. Das heißt also, ein voller 
Transporter kann 1 Panzer und 1 Infanterie-Einheit befördern, 1 Artillerie- und 1 Infanterie-Einheit, 1 Flakgeschütz 
und 1 Infanterie-Einheit oder 2 Infanterie-Einheiten. Fabriken können nicht auf Transportern befördert werden. 

W
e
s
t

e
u

r
o
p
a

 - 2
5

. A
u

g
u

s
t

 19
4

4

P
A

R
IS

 W
IR

D
 B

E
F

R
E

IT
Freie französische und alliierte Truppen marschieren die Champs d’Elysée hinunter. 
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Verbündete Einheiten transportieren: 
Der Transport von US-Infanterie-Einheiten von den West Indies nach Panama erfolgt 
in drei Schritten: 
1.Wenn die USA am Zug sind, geht die US-Infanterie an Bord des britischen 
Transporters. 

2.Wenn Großbritannien nächstes Mal am Zug ist, zieht der Transporter nach 
 Panama.
3.Wenn die USA nächstes Mal am Zug sind, wird die US-Infanterie in Panama 
 ausgeladen. 

Eigene Einheiten transportieren: 
Der deutsche Transporter hat verschiedene Möglichkeiten. 
Er könnte: 
• die Infanterie in Algerien einladen, ziehen und eine 
Artillerie-Einheit aus Südeuropa einladen; 

• die Infanterie in Algerien einladen, ziehen und die 
Infanterie aus Libyen einladen; 

• ziehen und danach 1 Artillerie-Einheit aus Südeuropa 
und die Infanterie aus Libyen einladen; oder 

• eine beliebige dieser Einheiten einladen. 
Danach könnte der Transporter: 
• die Fracht halten und auf See bleiben (kampflos); 
• eine oder mehr Einheiten aus Westeuropa, Südeuropa, 
Algerien, Libyen oder vom Balkan einladen (kampflos); 

• eine amphibische Großlandung auf Gibraltar beginnen 
(Kampf); oder 

• den britischen Zerstörer in Seegebiet 15 angreifen 
(Kampf). 

Der Transporter darf nicht: 
• den deutschen Panzer einladen, wenn der Panzer dorthin gezogen ist (er kann nicht zuerst ziehen); 
• beide Artillerie-Einheiten in Südeuropa einladen (er kann so viel nicht befördern); 
• in zwei Landgebieten ausladen (er kann immer nur in einem ausladen und muss dann anhalten); 
• in einem Landgebiet ausladen, das an Seegebiet 15 angrenzt (der Zerstörer verhindert das Ein- und Ausladen); 
• auf Angly-Ägypten eine amphibische Großlandung starten (aufgrund des feindlichen Zerstörers); 
• in Spanien oder in der Türkei ausladen (neutrale Landgebiete); 
• seine Fracht auf einen anderen Transporter übertragen (verboten);  
• einen beliebigen Teil seiner Fracht nach dem Ausladen ziehen lassen (deren Zug ist vorüber); oder 
• seine Fracht nach einer amphibischen Großlandung zurückziehen (sie dürfen sich nicht zurückziehen). 
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Boden-Einheiten auf einem Transporter gelten als Fracht; sie können weder angreifen noch verteidigen, während sie 
sich auf See befinden. Wenn ihr Transporter zerstört wird, sind auch sie zerstört. 

Boden-Einheiten verbündeter Mächte müssen während des Zugs ihres Besitzers eingeladen werden. Danach kannst du 
sie während deines Zugs transportieren. Die Ausladung erfolgt während eines späteren Zugs ihres Besitzers.   
Die Beförderung auf einem Transporter zählt als gesamter Zug einer Boden-Einheit. Sie darf vor dem Ein- bzw. nach 
dem Ausladen nicht zusätzlich ziehen. Die Boden-Einheiten werden neben den Transporter auf das Seegebiet gestellt. 

Ein- und Ausladen: Ein Transporter darf Fracht vor, während und nach seinem Zug ein- oder ausladen. Ein 
Transporter darf seine Fracht aufnehmen, 1 Seegebiet weit ziehen, weitere Fracht aufladen, wieder 1 Seegebiet weit 
ziehen und schließlich am Ende seines Zugs seine Fracht wieder ausladen. Er darf auch mit der Fracht an Bord auf See 
bleiben. Ein Transporter darf in einem feindlichen Landgebiet nur während einer amphibischen Großlandung ausladen 
(siehe unten). 

Sobald ein Transporter ausgeladen hat, darf er in diesem Zug nicht mehr ziehen (außer beim Rückzug). Ein Transporter 
kann niemals in einem Zug gleichzeitig in zwei Landgebieten ausladen, und er kann keine Fracht an einen anderen 
Transporter abgeben. Ein Transporter, der im Kampf war, kann nach dem Kampf ein- oder ausladen – nicht beides. 
Enthält ein Seegebiet feindliche Einheiten, darf der Transporter in diesem Gebiet nicht ein- oder ausladen. 

Überbrückung: Ein Transporter darf Einheiten ein- und ausladen, ohne aus seinem Seegebiet zu ziehen. Diesen 
Vorgang nennen wir „Überbrückung“. Jeder dieser Transporter ist auf seine vorgeschriebene Frachtkapazität 
beschränkt. Er darf nur in einem Landgebiet ausladen, und nach dem Ausladen darf er bis zum nächsten Zug weder 
ziehen noch neue Fracht einladen. Transporter dürfen nicht in Seegebiete überbrücken, in denen feindliche Einheiten 

stehen. 

Amphibische Großlandungen: Während der Zugphase darf ein Transporter seine Fracht in einem feindlichen 
Landgebiet ausladen, wodurch er eine amphibische Großlandung auslöst. Befinden sich in dem Seegebiet, in dem 
der Transporter ausladen will, feindliche Marine-Einheiten, kommt es zuerst zum Seekampf. Sollte der Transporter 
die Kampfhandlung überleben, darf er seine Fracht im feindlichen Landgebiet ausladen, sofern alle verteidigenden 
Marine-Einheiten zerstört wurden (siehe Amphibische Großlandungen auf Seite 19). 
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Von Brauns erste V2-Langstreckenrakete erreicht London. 
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U-Boote
Beschreibung: U-Boote greifen unter Wasser an. 

Allies:
Ray-Klasse 

Deutschland:
U-Boot Typ VII 

Japan:
I-Klasse 

Kosten 8
Angriff: 2 (beim Eröffnungsfeuer)
Verteidigung: 2
Bewegungsrate: 2
Besondere Fähigkeiten
Feindliche Seegebiete werden als verbündet behandelt: U-Boote dürfen durch Seegebiete ziehen, in 
denen sich feindliche Einheiten befinden. Sollten sie jedoch ihren Kampfzug in einem feindlichen Seegebiet 
beenden, wird eine Kampfhandlung ausgelöst. U-Boote dürfen ihren Zug in der kampflosen Phase nicht in 
feindlichen Seegebieten beenden. Die Gegenwart feindlicher Zerstörer im selben Seegebiet zwingt ein U-
Boot dazu, seinen Zug zu beenden. 

Überraschungsangriff: U-Boote schießen immer während des Eröffnungsfeuers, egal ob als Angriff oder 
zur Verteidigung. Sie dürfen nur auf Marine-Einheiten feuern. Die Verluste aus diesen Angriffen gelten als 
zerstört, bevor sie zurückschießen können, wenn kein feindlicher Zerstörer in der Nähe ist (U-Boote können 
von allen Marine- oder Luftwaffe-Einheiten getroffen werden). 

Auf Tauchgang gehen: U-Boote dürfen bei Kampfhandlungen auf Tauchgang gehen, nachdem Angreifer 
und Verteidiger geschossen haben, und zwar unabhängig davon, was andere Einheiten tun. Sie werden 
auf den Spielplan zurück gestellt und bleiben bis zum Ende der kampflosen Phase auf Tauchgang. Danach 
tauchen sie wieder auf, egal, ob sich in der Nähe noch feindliche Einheiten befinden. Dadurch wird keine 
Kampfhandlung ausgelöst. Feindliche Marine-Einheiten dürfen frei durch Seegebiete mit getauchten U-
Booten ziehen. Ebenso dürfen feindliche Transporter dort Einheiten ein- oder ausladen. 

Die Gegenwart eines feindlichen Zerstörers während Kampfhandlungen hindert U-Boote daran, auf 
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Nachdem amerikanische Truppen auf den Philippinischen Inseln gelandet sind, gelingt es ihnen, den 
japanischen Gegenschlag abzuwehren. Die USA kontrollieren den Pazifik. 
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Tauchgang zu gehen. 
Katarina tritt für die Sowjetunion an und macht ihren ersten Zug, der gleichzeitig der erste Zug dieses 
Spiels ist. Sie beginnt mit 24 IPCs und allen Einheiten, die auf ihrer Weltmacht-Tabelle aufgeführt sind. Sie 
wird bereits im Westen von Deutschland bedroht. Auf den nachfolgenden Abbildungen siehst du nur die 
Einheiten, die von diesen Spielzügen unmittelbar betroffen sind. 

Phase 1: Aufrüsten
Katarina versucht, ihre Raketen 
aufzurüsten. Sie bezahlt für 1 
Forschungswürfel 5 IPCs. Sie 
würfelt und hat Glück: eine 2! 
Ihre Flakgeschütze können ab 
sofort auf feindliche Fabriken 
schießen. 

Phase 2: Einheiten 
kaufen
Katarina hat noch 19 IPCs übrig. 
Sie findet, dass sie unbedingt 
mehr Panzer braucht, um es 
mit der Bedrohung durch die 
Deutschen aufzunehmen. 
Also kauft sie 3 Panzer und 1 
Artillerie-Einheit, und stellt sie 
auf ihre Mobilmachungszone. 

Phase 3: Kampfzüge
Katarina möchte nicht darauf 
warten, dass die Deutschen 
ihre Fronten weiter verstärken, 
da sie ja bereits mit Einheiten 
vor den Toren ihrer Hauptstadt 
Moskau stehen. Sie greift also 
in Westrussland die deutschen 
Streitkräfte an. 3 Infanterie-
Einheiten und 1 Panzer greifen 
von Archangel aus an, unterstützt 
von 2 Infanterie-Einheiten und 1 
Kampfflugzeug aus Karelien. In 
einer weiteren Kampfhandlung greift sie mit ihrem Flakgeschütz in 
Russland die Fabrik in Deutschland an. 

Phase 4: Kämpfen
Zuerst wird der Raketenangriff ausgeführt. Deutschland kann sich dagegen nicht verteidigen, daher wirft 
Katarina während des Eröffnungsfeuers 1 Würfel – eine 3. Franz – der für Deutschland spielt – übergibt 3 
IPCs an die Bank. 

Danach führt Katarina ihren Angriff auf Westrussland durch. Dafür stellt sie ihre 5 Infanterie-Einheiten in 
die Spalte 1 auf der Angreiferseite der Kampftafel. Ihren Panzer und ihr Kampfflugzeug stellt sie in Spalte 
3. Franz stellt seine Artillerie- und Infanterie-Einheiten in Spalte 2 und seinen Panzer in Spalte 3 auf der 
Verteidigerseite der Kampftafel. 

Keine Einheit dieser Kampfhandlung darf Eröffnungsfeuer abgeben, also würfelt Katarina (als Angreifer) 
jetzt für ihre Einheiten. Ihre Infanterie ist zuerst dran: mit 5 Würfeln wirft sie zweimal eine 1 – also 2 
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Die U.S.S. Archer torpediert den größten Flugzeugträger der Welt, bevor sie überhaupt in 
Kampfhandlungen eintritt. Durch die U

-Boot-Offensive wird Japan von ihren Überseefeldzügen isoliert.
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Treffer. Danach würfelt sie für ihr Kampfflugzeug und ihren Panzer: Sie wirft eine 2 und eine 4 – also 1 
Treffer. Deutschland verliert 3 Einheiten. Franz stellt einen Panzer und seine beiden Infanterie-Einheiten auf 
die Verlustzone der Verteidigerseite. 

Jetzt würfelt Franz als Verteidiger. Er wirft 3 Würfel für die Infanterie (auch wenn beide Einheiten bereits 
als Verluste zählen) und 1 für die Artillerie. Er muss jedesmal höchstens eine 2 würfeln. Ein Wurf ist eine 1 
– Treffer. Er würfelt auch für den Panzer, trifft mit einer 5 aber daneben. Katarina stellt eine ihrer Infanterie-
Einheiten auf die Verlustzone des Angreifers. Danach entfernen beide Spieler ihre Verluste. 

Als Angreifer könnte sich Katarina jetzt zurückziehen, aber sie findet, dass sie dem Sieg bereits sehr 
nahe ist und will daher weiter kämpfen. Sie wirft 4 Würfel für ihre Infanterie und hat drei Mal eine 1 
– Overkill! Franz stellt seine übrigen Einheiten auf seine Verlustzone. Er schießt zurück und trifft mit einer 
2 (Artillerie), verfehlt mit seinem glücklosen Panzer aber durch eine 6. Katarina stellt eine ihrer Infanterie-
Einheiten auf ihre Verlustzone. Nachdem beide Spieler ihre Verluste entfernt haben, zieht Katarina mit 
ihren überlebenden Angreifern nach Westrussland (abgesehen von dem Kampfflugzeug, das in Russland 
landet). Sie übernimmt nun die Kontrolle über Russland und legt einen ihrer Kontrollmarker auf das Feld. Ihr 
Kontrollmarker auf der Sozialprodukt-Tabelle wird um 2 Felder erhöht, womit sie ein neues Sozialprodukt 
von 26 hat. Das Sozialprodukt der Deutschen verringert sich entsprechend um 2 Felder auf 38.

Phase 5: 
Kampfloser Zug
Katarina findet, dass das 
Gebiet Archangel ein wenig 
ungeschützt aussieht, also 
zieht sie aus Russland 2 
Infanterie-Einheiten und 
1 Artillerie-Einheit nach 
Archangel. Außerdem 
bewegt sie ihre beiden 
Panzer aus Russland nach 
Karelien. Danach zieht sie 
ihr U-Boot um 2 Felder in 
das Seegebiet 6.

Phase 6: Neue 
Einheiten 
mobilmachen
Katarina stellt 3 Panzer und 1 Artillerie-Einheit, 
die sie vorher im Kaukasus gekauft hat, 
neben eine ihrer Fabriken. Dies ist die maximale 
Menge an Einheiten, die sie in diesem 
Landgebiet mobilmachen kann, da es einen 
Ertragswert von 4 hat. 

Phase 7: Erträge einziehen
Katarina lässt sich von der Bank 26 IPCs auszahlen.

Als nächstes ist Deutschland am Zug. Franz wartet schon darauf, endlich zurückschlagen zu können. 
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Die Deutschen führen einen Gegenangriff in den belgischen Ardennen - ihre letzte Offensive an der 
Westfront. 
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LISTE DER SONDERSPIELZÜGE

Wurfel
-wurf

Sowjet-
union

Deutschland Groß-
britannien

Japan USA

1 Russischer 
Winter

See-
Schutzzone

Radar Der 
Tokio-Express

Inselstütz-
punkte

2 Nichtan-
griffspakt

Atlantikwall Großlandung Kamikaze Chinesische 
Divisionen

3 Mobile
Industrie

Panzerblitz Enigma Kaiten-
Torpedos

Marines

4 Bergung Rudeltaktik Öl aus dem 
Mittleren Osten

Blitz-
angriffe

Motorisierte 
Infanterie

5 Leih-Pacht Sturzkampf-
flugzeuge

Die 
Résistance

Eingegrabene 
Verteidiger

Schnelle 
Flugzeugträger

6 Transsibirische 
Eisenbahn

Die Festung
Europa

Kolonial-
garnison

Banzai-
Angriffe

Superfortress

:

Erfahrene Spieler sind für zusätzliche Spieloptionen immer dankbar. Die folgenden Sonderspielzüge zeigen 
für jede Weltmacht eine Reihe von Strategien, die sich an den geschichtlichen Ereignissen des 2. Weltkriegs 
orientieren und zeigen sollen, welche Vorteile und Möglichkeiten die verschiedenen Länder hatten. Diese 
Sonderspielzüge dürfen von den verbündeten Mächten nicht gemeinsam eingesetzt werden und gelten jeweils 
nur für die Weltmacht, für die sie hier aufgeführt sind. 

Eine Reihe dieser Züge gelten für Landgebiete, die zu Beginn des Spiels von einer bestimmten Weltmacht 
besetzt sind. Nur, wenn dieses Landgebiet auch tatsächlich von dieser Weltmacht besetzt ist, kann die 
Strategie umgesetzt werden. Ein Beispiel: Die Sowjetunion kontrolliert am Anfang die roten Landgebiete 
des Spielplans. Also darf ein Sonderspielzug, der sich auf ein „rotes Landgebiet“ bezieht, nur durchgeführt 
werden, wenn sich das betroffene Landgebiet immer noch unter russischer Kontrolle befindet. 

Wenn ihr diese zusätzlichen Sonderspielzüge verwenden möchtet, solltet ihr euch auf die Anzahl der 
Sonderspielzüge einigen, die jede Weltmacht benutzen darf. Jeder Spieler wählt danach entsprechend viele 
Spielzüge für seine Weltmacht aus. Wenn ihr wollt, könnt ihr die einzusetzenden Sonderspielzüge gemäß 
nachfolgender Liste auch auswürfeln. 

Spielzüge für die Sowjetunion
1. Russischer Winter
Der stärkste Verbündete der Russen war ihr eiskalter Winter. Als der Schnee immer stärker fiel, mussten 
die Deutschen ihren Vormarsch abbrechen.
Du darfst einmal während des Spiels in der Ertragsphase einen schweren Winter verkünden. Bis zum Start deines 
nächsten Zugs hat deine Infanterie einen Verteidigungswert von 3.

2. Nichtangriffspakt
Die Japaner hielten sich die meiste Zeit des Kriegs von Angriffen gegen die Russen zurück, da sie es aus 
östlicher Richtung bereits mit einer anderen Großmacht aufnehmen mussten. 
Wenn Japan zum ersten Mal während des Spiels irgendein rotes Landgebiet angreift, darfst du 4 kostenlose Infanterie-
Einheiten in dieses Gebiet stellen, bevor der Kampf durchgeführt wird. Wenn du die Japaner angreifst, bevor sie dich 
angreifen, verlierst du die Möglichkeit dieses Spielzugs. 

3. Mobile Industrie
Als Reaktion auf die Bedrohung an der russischen Front verlagerte die Sowjetunion ihre Fabriken nach Osten. 
Im Jahr 1942 produzierten sie östlich des Urals 5.000 Panzer. 
Deine Fabriken dürfen in deiner kampflosen Phase um jeweils 1 Landgebiet bewegt werden. Während der Zugphase 
dürfen sie nicht ziehen. Wenn sie von einem deiner Gegner erobert werden, darf dieser Gegner sie nicht bewegen. 

4. Bergung
Nach der Schlacht am Kursker Bogen im Jahr 1943 ließen die Deutschen die Überreste ihrer zerstörten Panzer 
zurück. Die Russen fanden für diese „Ruinen“ interessante Einsatzmöglichkeiten. 
Wenn du in einem roten Landgebiet eine Kampfhandlung gegen angreifende Panzer gewinnst und dabei mindestens 
ein angreifender Panzer zerstört wird, darfst du einen kostenlosen Panzer in dieses Landgebiet stellen. 
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Amerikanische Marines hissen auf dem Berg Suribachi die US-Flagge. 
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5. Leih-Pacht
Nachdem die Urkaine verloren war und die Fabriken nach Osten verlagert wurden, konnte sich die Sowjetunion 
nicht mehr selbst unterhalten. Die Alliierten setzten sofort alles in Gang, um sie zu unterstützen. 
Du darfst in der Kaufphase Einheiten, die einer verbündeten Macht gehören, zu deinen eigenen Einheiten nehmen, 
falls sie in roten Landgebieten anfangen oder dorthin ziehen. Nimm die betroffenen Einheiten aus dem Spiel und 
ersetze sie mit den gleichen Einheiten deiner Farbe. 

6. Transsibirische Eisenbahn
Die Transsibirische Eisenbahn verband die 10.000 Kilometer lange Strecke zwischen Moskau und Wladiwostok, 
und war damit die längste Hauptverkehrslinie der Welt. 
Deine Infanterie-Einheiten, Flakgeschütze und Artillerie-Einheiten dürfen pro Zug 2 Landgebiete weit ziehen, aber 
nur entlang dieser Gebiete: Russland, Nowossibirsk, Jakutien und Burjatien. 

Spielzüge für Deutschland
1. See-Schutzzone
Die U-Boote der Deutschen griffen die Schifffahrtslinien der Alliierten an und versenkten dabei auch Schiffe, 
auf denen sich nicht kämpfende Armeeangehörige befanden. 
Vom Sozialprodukt Großbritanniens und der USA wird für jedes deiner U-Boote auf dem Spielplan 1 IPC in der 
Ertragsphase der jeweiligen Weltmacht weniger ausgezahlt. 

2. Atlantikwall
Die Deutschen verstärkten die europäische Atlantikküste mit schweren Verteidigungssystemen aus Norwegen und 
Spanien. 
Bei einer amphibischen Großlandung auf ein graues Landgebiet haben alle deine Infanterie-Einheiten im ersten 
Kampfzyklus einen Verteidigungswert von 3.

3. Panzerblitz
Schwere, deutsche Panzer rumpelten durch Europa und Nordafrika. Sie durchbrachen feindliche Linien, kehrten 
danach um und richteten bei den Verteidigern schwere Verwüstungen an.
Wenn deine angreifenden Streitmächte alle verteidigenden Einheiten eines Landgebiets in einem Kampfzyklus 
vernichten, dürfen alle deine überlebenden Panzer der angreifenden Streitmächte während der kampflosen Phase um 1 
Landgebiet weiter ziehen. 

4. Rudeltaktik 
Ganze „Rudel“ deutscher U-Boote zogen durch den Atlantik, um alliierte Konvois zu versenken. Das Einzige, 
was man über die deutschen U-Boote sicher wusste, war, dass immer noch ein anderes in der Nähe sein musste.
Wenn mindestens 3 deiner U-Boote in der Zugphase in dasselbe Seegebiet ziehen, haben sie einen Verteidigungswert 
von 3 (bzw. 4, wenn du über Super-U-Boote verfügst). Sie können zwar aus verschiedenen Seegebieten stammen, 
dürfen aber nur dasselbe Seegebiet angreifen.

5. Sturzkampfflugzeuge
Während der Bombenangriffe auf London lernten die Engländer die Ju-87 Stuka zu fürchten – ein kleines 
Flugzeug mit präzisen Bomben und ohrenbetäubenden Sirenen. 
Deine Kampfflugzeuge dürfen - genauso wie Bomber - strategische Bombardements abgeben. Dabei können sie wie 
üblich von Flakgeschützen abgeschossen werden. Wirf 1 Würfel für den IPC-Verlust pro Kampfflugzeug, das in ein 
strategisches Bombardement verwickelt ist, wobei du jedes Wurfergebnis durch 2 teilst (Ergebnis wird aufgerundet). 
Auch hier gilt, dass der maximale IPC-Verlust pro Kampfflugzeug nicht den Ertragswert des betroffenen Landgebiets 
übersteigen kann. 

6. Die Festung Europa
Hitler befahl der Gustav-Linie in Italien sich mit aller Macht zu halten. Der Preis dafür war das Leben 
zehntausender Soldaten auf allen Seiten.  
Der Verteidigungswert deiner Artillerie in grauen Landgebieten erhöht sich auf 3.

Spielzüge für Großbritannien
1. Radar
Die britischen Radaranlagen meldeten die Bedrohung durch deutsche Flugzeuge, die den Kanal überquerten. 
Diese Warnung sollte dafür sorgen, dass die Luftwaffe der Deutschen niemals die andere Seite erreichte.
Deine Flakgeschütze in beigen Landgebieten treffen Luftwaffe-Einheiten mit einer gewürfelten 2. 
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Nach Hitlers Selbstmord erreichen russische Panzer am 2. Mai Berlin. Sechs Tage später erfolgt die 
bedingungslose Kapitulation Deutschlands.  
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2. Großlandung
Der mächtigste Schlag im 2. Weltkrieg war die Landung der Alliierten in der Normandie. Die präzise Planung, 
die für diese gleichzeitig stattfindende Invasion erforderlich war, sucht bis heute nach ihresgleichen.
Du darfst einmal während des Spiels (wenn du am Zug bist) eine Großlandung ankündigen. Dafür beendest du deinen 
Zug wie gewohnt, überspringst allerdings die Zug- und Kampfphasen. (Deine Einheiten dürfen während deiner 
kampflosen Phase bewegt werden.) Wenn der Spieler der USA am Zug ist, darf er beliebig viele deiner Einheiten in 
seiner Zugphase bewegen und kämpfen lassen, als würden sie zu seinen Streitkräften gehören. Du und der Spieler der 
USA müsst euch auf die Angreifer-Verluste einigen, da ansonsten der gegnerische Spieler die Verluste auswählen darf. 

3. Enigma
In einer geheimen Einrichtung in Bletchley Park gelang es Alan Turings Kryptographen die Codes der Nazi-
Chiffriermaschinen zu knacken. Danach waren sie in der Lage, falsche Meldungen zurückzuschicken.  
Du darfst einmal während des Spiels einen besonderen Zug machen, und zwar zwischen der Zugphase und der 
Kampfphase der Deutschen. Dabei darfst du beliebig viele deiner Einheiten von einem angrenzenden Feld in ein 
beliebiges verbündetes Feld ziehen, das von Deutschland angegriffen wird. Alternativ dazu darfst du beliebig viele 
deiner Einheiten aus einem von Deutschland angegriffenen Feld in ein angrenzendes verbündetes Feld ziehen, aber du 
musst mindestens 1 Einheit zurücklassen. Dieser Sonderzug folgt ansonsten den normalen Regeln für kampflose Züge. 
Wenn deine Einheiten überleben, bleiben sie in dem Feld stehen, in das sie gezogen wurden. 

4. Öl aus dem Mittleren Osten
Die britische Division von 1920 aus dem Mittleren Osten kam aus der Wüste zur Macht. Die Deutschen 
versuchten, diese Macht für sich selbst zu nutzen. 
Wenn eine deiner Luftwaffe-Einheiten während deiner kampflosen Phase in Anglo-Ägypten, Tarnsjordanien oder 
Persien landet, darf es von dort aus um seine normale Bewegungsrate weiterziehen.  

5. Die Résistance
Frankreich hat sich den Deutschen schnell ergeben. Tausende französischer Patrioten, die sonst an den 
Kriegsfronten gefallen wären, leisteten später ihren Besatzern Widerstand.
Wenn Westeuropa von den Alliierten kontrolliert wird, darfst du dort einmal während des Spiels 3 kostenlose 
Infanterie-Einheiten platzieren.

6. Kolonialgarnison
Der 2. Weltkrieg stellte den Höhepunkt der britischen Kolonialherrschaft dar. Zwei Jahrzehnte später war das 
Commonwealth nur noch ein Schatten der früheren Weltmacht.
Du beginnst das Spiel mit einer zusätzlichen Fabrik in einem beliebigen beigen Landgebiet, das einen Ertragswert von 
mindestens 1 hat. (Du darfst trotzdem nur eine Fabrik pro Landgebiet bauen.)

Spielzüge für Japan
1. Der Tokio-Express
Das japanische Oberkommando setzte Zerstörer-Konvois zum Transport ihrer Infanterie ein. Die Matrosen der 
Alliierten nannten diese Konvois „Tokio-Express“.
Jeder deiner Zerstörer darf 1 Infanterie-Einheit transportieren. Dabei gelten die üblichen Regeln für das Ein- und 
Ausladen von Einheiten. 

2. Kamikaze
Eine erschreckende Entwicklung des Kriegs war die Bereitschaft japanischer Piloten, ihre Flugzeuge direkt in 
amerikanische Schiffe zu stürzen. Sie entwickelten sogar „fliegende Bomben“, die von den Soldaten von innen 
gesteuert wurden. 
Deine Luftwaffe-Einheiten dürfen einen Kampfzug machen, ohne danach auf einem verbündeten Feld landen zu 
müssen. Dafür musst du in deiner Zugphase ankündigen, dass eine Luftwaffe-Einheit einen Kamikaze-Angriff 
machen wird. Jede dieser Luftwaffe-Einheiten greift während dem Eröffnungsfeuer an, und nur feindliche 
Marine-Einheiten dürfen als Verlust ausgewählt werden. Die betroffene Luftwaffe-Einheit wird automatisch zum 
Eröffnungsfeuer-Verlust, und zwar zusätzlich zu allen anderen Verlusten, die in diesem Kampfzyklus entstehen 
könnten. 

3. Kaiten-Torpedos
Genauso wie in der „fliegenden Bombe“ Yokosuka MXY7 Ohka, saßen auch in den Kaiten-Torpedos Piloten. Sobald 
der Pilot die Luke über sich geschlossen hatte, konnte er sie nicht mehr öffnen.  
Wenn eines deiner verteidigenden U-Boote in einem Seegebiet steht, das an ein orange Landgebiet (oder Inselgruppe) 
grenzt, das dir gehört, kannst du dieses U-Boot zum Kaiten-Torpedo machen. Dabei hat es einen Verteidigungswert 
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Die japanische Stadt wird von einer amerikanische Atombombe völlig zerstört. Drei Tage später 
erleidet Nagasaki dasselbe Schicksal. 
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von 3 (4, wenn du über Super-U-Boote verfügst). Das U-Boot wird beim Eröffnungsfeuer automatisch zum Verlust, 
und zwar zusätzlich zu den anderen Verlusten, die bei diesem Kampfzyklus entstehen können. 

4. Blitzangriffe
In einer früheren Phase des Kriegs verknüpfte Japan eine Reihe von Invasionen, die die Welt schockierten.
Sie besetzten eine Insel nach der anderen, bis sie beinahe die ganze Küste des Fernen Ostens kontrollierten. 
Deine Transporter dürfen mehr als eine amphibische Großlandung pro Zug durchführen: Sie dürfen ziehen, ein 
Küstengebiet angreifen, danach noch einmal ziehen und ein zweites Küstengebiet angreifen. Sie müssen aber 
trotzdem im ersten feindlichen Seegebiet, das sie erreichen, ihren Zug anhalten. Die Kapazität der Transporter bleibt 
unverändert. Außerdem können sie – wie üblich – nicht mehr als 1 Boden-Einheit plus 1 Infanterie-Einheit pro Zug 
ein- oder ausladen. 

5. Eingegrabene Verteidiger
Viele japanische Truppen verteidigten pazifische Inseln, indem sie eher in ihren Bunkern starben, als sich dem 
Feind zu ergeben.
Alle deine Infanterie-Einheiten auf Inseln haben einen Verteidigungswert von 3. 

6. Banzai-Angriffe
„Banzai!“ - der furchterregende Schlachtruf der japanischen Armee bedeutete: „Mögest du zehntausend Jahre 
leben.“ 
Wenn du einen Angriff nur mit Infanterie-Einheiten beginnst, erhöht sich deren Angriffswert auf 2. Dies gilt auch für 
alle amphibischen Großlandungen, bei denen deine angreifenden Bodentruppen nur aus Infanterie bestehen. 

Spielzüge für die USA
1. Inselstützpunkte
MacArthurs Streitkräfte haben auf eroberten Inseln zahlreiche Luftwaffenstützpunkte errichtet. Von dort aus 
könnten sie tiefer in die von Japan gehaltenen Landgebiete vordringen.
Beim Zug deiner Luftwaffe-Einheiten darfst du Inselgruppen als Teil der Seegebiete behandeln, in denen sie liegen. 
Ein Beispiel: Ein Kampfflugzeug (Bewegungsrate 4) könnte in einem Zug von Hawaii zu den East Indies fliegen, 
sofern dir beide Inselgruppen gehören.

2. Chinesische Divisionen
Im Jahr 1942 hatten die Chinesen dreihundert Divisionen. Präsident Roosevelt wendete während des Kriegs viel 
Zeit dafür auf, Chiang Kai-shek dazu zu bringen, sich mit den USA zu verbünden.
Du darfst in deiner Mobilmachungsphase 1 kostenlose Infanterie-Einheit in eines der folgenden Landgebiete stellen 
(sofern du es kontrollierst): China, Sinkiang, Kwangtung oder Französisch-Indochina.

3. Marines
„Schickt die Marines!“ war im 2. Weltkrieg ein oft gehörter Schlachtruf der USA. 
Der Angriffswert deiner Infanterie erhöht sich im ersten Zyklus des Bodenkampfes bei einer amphibischen 
Großlandung auf 2. 

4. Motorisierte Infanterie
Mit ihrer riesigen Fahrzeugflotte war die US-Army die mobilste Streitmacht des 2. Weltkriegs.
Deine Infanterie-Einheiten haben eine Bewegungsrate von 2 und dürfen – genauso wie Panzer – Blitzangriffe 
durchführen.  

5. Schnelle Flugzeugträger
Die U.S.S. Independence war der erste von neun leichten Flugzeugträgern, die auf Kreuzerschiffskörpern der 
Cleveland-Klasse konstruiert wurden. 
Deine Flugzeugträger haben eine Bewegungsrate von 3.

6. Superfortress
Die B-29 Superfortress flog höher und konnte schwerere Schäden verursachen, als jedes andere Flugzeug der 
Amerikaner. 
Deine Bomber sind gegen den Beschuss von Flakgeschützen immun. Feindliche Flakgeschütze dürfen gegen 
jedes angreifende Kampfflugzeug jeweils nur 1 Würfel werfen. (Wenn es in der angreifenden Streitmacht keine 
Kampfflugzeuge gibt, kann die Flak nicht schießen.)  
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Russland kündigt den Nichtangriffspakt mit Japan und fällt am nächsten Tag in der Mandschurei ein. 
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Japan ergibt sich. Der Krieg ist vorüber. 
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Fragen?


